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HOBBY PRESS 




LEGENDOFTHE 




UN AVION SE ESTRELLA EN LA MISTERIOSA 
JUNGLA SURAMERICANA.., LAS FANTASMAGO- 
RICAS IMAGENES DE MUJERES SALVAJES DESA- 
PARECEN EN LA SELVA». UNA AVENTURA DE 
INIMAGINABLES COMBATES Y AVENTURAS 
QUE TIENEN LUGAR EN LAS PROFUNDI 
DADES DE LA JUNGLA». LA INTRIGAN- 
TE NECESIDAD DE CONOCER LA 
LEYENDA DE LAS AMAZONAS. 
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22 ESTRATEGIAS 



BATCOOEt una 
téntica batalla 



dentro de tu ordenador 



LOS JUSTICIEROS DEL SOFTWARE 



MIC ROMANIA. 



RUTINAS DE UTILIDAD 

«Teclasticfc", una rutina en código máquina para 
leer el teclado de una manera sencilla. 




CONSULTORIO. 



OCASION, 



Nuevo. xWinter Sports» vive toda 
(a emoción de los deportes de 
invierno con este programa. 



PREMIADOS HOBBYSUERTE 



JUKUfc ULLUUUl ASUMIAN- 

DIA. üGffll. Alovo, 11, 7* 

Ocho. Viiorío (ALAVA). 

Uno ernto cíe progromos (S. Q 

CoU 

MARCOS MUÑOZ DE BISE 
RA. O S. Blot 25 Alorcon (MA 
DRI0) 

Uno ánio progromos (5.° 
Cat.} 

ANTONIO i. GUTIERREZ SOLA 
O Pacheco. 2. E<r,o (SEVILLA) 
Una cinta d* programes f3fc - 

Co#J 

JOSE STGO- GARCIA Vrrgeh 

lo Anrhcjua 28. 8 * C. (SEVILLA). 

SyíC»p<íórt O rM/Cr?0>f058f' J# 
mano! par un orlo f4. 10 Cof.J 

M.° ANGELES PEREZ SANCHEZ. 

O Virgen d* Africo, 36 (MA 

DRID), 

Uno anta de programa* (5. a 
CoÜ 

CRISTOBAL MUÑOZ SANCHEZ 
Avda. do Andalucía 111. Ulpi 
(ALMERIA}. 

Souriptiórt a MÍCROHOBBY » 
mQnal por yn ofto (4. a Cút) 

jorge Gallar uuran. a v, 

Ha de IhrttK 7, Eíc-C. Blonei (GE- 



Una anta ti* programo* ¡j. - 

Cor./ 

MARIANO SANTA NA CLANYS 
O Artrado Morquar^ 47. (MA 
DtlDÍ. 

Uno fin ¿íV' praivríimaj f5. ° 
Caí.} 

M. B PAZ MO?ADO ALVAREZ. O 
Rarn^n Patual. 3, 6 ° D, (MA. 

0RID). 

Sví< fipoan a MÍCROHOBBY 
manai par un aña (4. * Ca* .} 
FRANCISCO PADILLA LOREN- 
ZO- CJ Ca narra*, 16, L* íiqda 
{MADRID). 

Uno ama dt programo* ($. ü 

Cotí 

ALBERTO LLUP1 JIMENEZ. O 2o» 
fomoflo*- 1*. 3 * o. (MADRID) 
Una cinto de programas (S.° 

Cor.) 

PABLO GOMEZ SANCHEZ. O 
Hejrnón Cáirtév 24. Novalda 
(ALICANTE}, 

Uno dnfo o> programo* 
Cor.} 

JOSE M.° ALVAREZ PAVIEL. O 
P«i Votador, 9. (MADRID). 
Uno finta de programen 
Cor./ 

JESUS MORENO MONTE VER 



uc raieo de ios i^aranrai, /. 
(HUELVA) 

Uno ante dú programas ($■ ú Cot} 
ISMAEL PRIETO FERNANDEZ. O 
Noranio de Bulne*. 14. 5. * A. Gi- 
\ón (ASTURIAS) 

Una cinto dt programas (5. ü Cof-f 
JULfO MONTOTO MENENDEZ. 
O EttLuforn, 11.1.° Iiqoa. [MA- 
DRID). 

Uno cinto oV programas (5^ 
Cat) 

RAFAEL MARTIN SAEZ. U Cou 
ce r 3, 4,° 1°, Akobandai (MA 
DfilD) 

Un Joyftkk con fw inferíate (3- tí 
Cotí 

ANTONIA ALAS BORRAJO Av 

do. Arturo Arévalo, 2. Síela 

Aguo* (VALENCIA). 

Una cinto de progromat (5.° 

Cot.l 

ANGEL MIGUEL DIAZ ROJAS 

O Gronodo. 6 Migudfwrro (ClU^ 
DAD REAL) 

Una cinto afff programas (5. ú 

Gatí 

MIGUEL ANGEL CRISOSTOMO 
Arroyo Bckrcoto, 38- (MADRID) 
Uno c*nto d* programas f5-° 
Cor./ 



28 PIRATAS DETENIDOS 
EN EL RASTRO MADRILEÑO 



En la mañana del pasado domingo 
2 de marzo * los habituales vendedores 
de software pirata del Rastro madri- 
leño se llevaron una desagradable sor- 
presa. En el momento álgido de las 
venta* y cuando se las proferían más 
felices t miembros del grupo 7,* de la 
Brigada Regional de laJloUeí^Jiidi- 




eíal procedieron pacifica mente a in- 
cautarles el «género» clandestino. 

La magnitud de la operación puede 
apreciarse con facilidad si tenemos en 
cuenta que se intervinieron algo más 
de í t -000 programas, con un valor en 
el mercado de más de 22 mií Iones de 
pesetas, lo que supone casí la quinta 
parte del total de las ventas legales de 
todo el arto* 

Los 28 detenidos fueron puestos a 
disposición Judicial, y más tarde en li- 
bertad. ANEXO, Asociación Españo- 
la de Empresas Fabricantes de Sopor- 
te* 1 .úgicos» manifestó su intención de 
querellarse con cada uno de ellos por 
apropiación ilícita de los derechos de 
autor de estos programas, asi como en 
lo referido a Propiedad Industrial de 
marcas, logotipos, anagramas y títulos. 

Por otra parte, estos vendedores 
clandestinos, no tienen ningún tipo de 
permiso, ni licencia fiscal, ni cotizan 
a la Hacienda Pública, por lo que pue- 
den ser procesados por fraude Fiscal. 



— _. ..^.^«.hl. menie avanzadas, comu ■ riMl0l[W 



"mío compuesto po s • • .» de f*™* a X Z un Eterna Wwrr*»° 

cados exclusivamente a ios P™« d,recta ^!^!'Jn resultado determinado, 



nevar la anterior ? » CQ(V 
enero de 1879, la cual, a ¡""^Jc^ de 

la popin "^.Sís tfansforma- 

podía P^nScuencias del 

clones sociales vj!J¿^^ u níMCión 
deslio de '<J c ^|f q Se han ¡3* 
„, las obras de de [os tin- 

ado, paraletamenie e» acceso « ^ 

^ffiffiS S 5S533 



„,in o «ia c '^*- .rtieuíos están dedica- 
61 festo de loS m a 4 rt : c e ü 'oec1ilcarti*nte el 
dos a ^"S*S£Si2?r»S! autores, y 
campo de ><>* u n inlorme más 

pone un P^^SSSi 9-ner.l 
io S progr^ad^es P u0 mática> ^enes 
reiecionadc , coii 1 1 mi > ^ unft ^ 



33s¡SS-S£ Sisar:* 



Por lo compon. o ODE 

«MACBETH» HECHO 
AVENTURA 

Macbeth, la maravillosa novela del 
no menos genial escritor inglés Wi- 
lllam Shakespeare, ha sido llevada 
al ordenador en forma de aventura, 
Por el momento, tan sólo estará dis* 
ponible para el C64. 

Este ambicioso proyecto ha sido 
llevado a cabo por 
Oxford Digital Enter I 
prises p una pequeña) 
y próspera casa de' 
software fundada 
por Di. Davis Pringle 
y Dr. Garetti Blower, 
ambos doctores enj 
física nuclear cuyol 
equipo se completa 
actualmente con un| 
ingeniero y un mate^ 
mático, además de 
un selecto grupo de 
artistas gráficos y 
escritores. 





Sí Shakespeare levantara la cabe- 
za, posiblemente desaprobaría la 
¡dea; sin embargo, Macbeth supone 
un gran logro en el mundo de las 
aventuras por ordenador Está com- 
puesta por cuatro partes distintas, 
cuatro sesiones con el psiquiatra 
del rey s en las que tendremos que 
enfrentarnos a invasiones, ganar, 
defender y perder coronas, malefi 
cios de brujas, etc., todo ello reali- 
zado con un alto nivel técnico y de 
calidad gráfica. 

ODE está, además, trabajando en 
un sofisticado programa de simula- 
ción de aterrizaje del Apolo sobre la 
superficie lunar, que llevará el nom- 
bre de «Reach for the moon», será 
lanzado al mercado el próximo ve^ 
rano por Rainbird Software. 



AQUI LONDRES 



PAQUETES ALSIPACK EN 



DISKETTE PARA EL QL 



Alst Comercial acaba de 
lanzar diez nuevos paquetes 
Alsipack, disponibles sólo en 
diskette, en tos que se inclu- 
yen diferentes combinado 
nes de programas de gestión 
para el ordenador Sinclair QL 
Estos programas son: 
COMERCIAL 6: Factura- 
ción, control automático de 
stocks y fichero de direccio- 
nes Mailing. 



ALSISTOCKS: Control de 
stocks. 

CAMBlALSk Letras de 
cambio. 

ALSIFIN: Simulador finan- 
ciero, matemática financiera 
y estadística financiera. 

ALSICOPYi Copiador de f i* 
cheros y programas. 

FINCAS A LSI: Administra- 
ción de fincas. 
Estos Alispack contienen 
de tres a cuatro 
de estos progra 
mas y sus pre- 
cios varían des- 




ALSlGÜNT: Contabilidad 
(diario, balances, extractos 
de cuentas, regularrzacíón y 
cierre), 

ALSJMAIL: Fichero de di- 
recciones Mailing e Impre- 
sión de recibos. 



de 25.000 
ptas. del pa- 
quete que con^ 
tiene Alsimail Cambialsi + 
Atsícopy, hasta las 7C.DQ0 del 
que incluye Comercial 6 + A I- 
sicont + Cambialsi + Al si fifi 



En Lérida 



'i' 



I SEMANA DE LA INFORMATICA 

Los alumnos del último curso de (a Escuela de Informática de For- 
mación Profesional de Lérida, están llevando a cabo en estos días un 
simposio, con carácter anua i, con el que se pretende paliar la escasa 
existencia de actos divulgáis vos en tos temas referentes a la actualidad 
de la informática en nuestro país. 

Esta primera edición tendrá lugar durante los días 17 al 21 del pre- 
sente mes de mana y consistirá en un monográfico acerca del tema de 
la Inteligencia Artificial. 

Los principales actos previstos consistirán en un ciclo de conferen- 
cias, actividades audiovisuales, demostraciones prácticas y cursos ele- 
mentales de formación sobre la IA 

La realización de estas sesiones tendrá lugar en dos escenarios di- 
ferentes: el ciclo de conferencias y las actividades audiovisuales se ce- 
lebrarán en el salón de actos de «La Caixa», mientras que las demostra- 
ciones prácticas y los cursos lo harán en la LRF.P. La CaparreHa, 

Estos cursos versarán sobre los lenguajes de la Inteligencia Artifi- 
ciad iLíSP y Sistemas Expertos) así como de otros temas como Gesto- 
res de Bases de Datos y Hojas Electrónicas. 




B Según los últi- 
mos sondeos, pa- 
rece ser que el AMI- 
GA de COMMODO- 

RE va a ser lanzado 
inminentemente en 
Europa, y lo hará con 
una versión superior 
al 256 K que actual- 
mente se encuentra 
disponible en USA, 
donde se vende con una unidad de dis- 
co incorporada La versión europea es- 
tará prevista según todas Jas previsio- 
nes, de una memoria de 512 K y dos 
unidades de disco, ambas, la memoria 
y la unidad de disco extras, son opcio- 
nales y se ven don separadamente, 

Sólo un pequeño inconveniente en- 
sombrece el lanzamiento: su precio, ya 
que se cotizará a algo más de 1>500£- 

5 British Telecom sigue ampliando 
su departamento de software con 
gran rapidez, Hasta ahora, ía poseedo- 
ra de Rrebírd; Rainbird y Beyond aca- 
ba de adquirir Odín t la compañía que 
llegó a la fama con juegos como «No- 
des of yesod*, "Are of yesod" y «Robín 





of tbe wood»< Aunque Odin permane- 
cerá como una compañía separada. 
British Telecom tendrá la exclusiva 
mundial de tos derechos de publica- 
ción y distribución de todos los títulos 
por salir. 

| El Ministerio de Comercio e Indus- 
tria británico va a gastarse 1 millón 
de £ en MODEM S para los colegios 
del Reino Unido. Un MODEM es un 
aparato que conecta un micro a otro, 
situado a cientos de km f a través de lí- 
neas telefónicas, También posibilita 
enlazar con grandes ordenadores cen- 
trales y por consiguiente, con enormes 
bases de datos que contienen gran va* 
riedad de información. 

De nuestro corresponsal en Londres 

ALAN HEAP 



MICROHOBBY 5 



9/ 




C7 Duque de Sesto, 50 
28009 Madrid 
TeJs. (91 J 275 96 16 
Metro O'Donnell o Goya 



A A I f j j'l SOFTWARE: ¡¡COMPRANDO 1 PROGRAMA 

Jj\¡ ^1» J GRATIS 1 BOLIGRAFO CON RELOJ INCORF 



Pedidos contra reembolso sin ningún gasto de envío. Tete. (911 275 96 16 / 
274 53 8G. o escribiendo b Micro 1. C Duque de SesíO, 50. 28009 Madrid. 



PORADOÜ 



MIKIE 

IMPOSIBLE MISSION 
PAHA0ISE 



MILLION 14 JUEGOS! 
COSMIC WARTOAD 
SGRIZAM 



BEACH HEAD II 

OLE TORO 

ALI BEBE 



TASWORD TW0 ímicrocíriveí 



2.100 pías. 
2.190 píos 
2100 píes 
2 500 pías. 
2.100 pías. 

1 950 ptas. 
2,100 pías, 

2 100 pías 

1 400 pías. 



ZORRO 

DYNAMITE DAN 
CAMELOT WARRIOR 

CRITICAL MASS 

N.O M.A.D. 

RAMBO 



TOMAHAWK 

NIGHT SHAOE , 

KRYPTON RAIDERS 

DISEÑADOR DE JUEGOS Imicfodrive) 



2 300 pías 
2.100 pías 
2 1O0 pías. 
1,960 ptas 
2.100 pías. 
2.100 i ■ ■ 
2.495 pías 
1.950 pies. 

950 pUJ* 
1 400 ¡>t,is 



CONVIERTE TU SPECTRUM A PLUS 
j |7 ,990 ptas ! I 



OPUS DISCOVERV 
DISKETTE 3.5" 
¡[48 900 ptas.1l 



1 



IMPRESORA MARGARITA 

l ¡49 900 ptas, IT 



OFERTA IMPRESORAS: 
TODAS MARCAS 
CON UN ¡¡20% 
DE DESCUENTO 
SOBRE 
P.V.PJ! 



PRECIOS SUPER EXCEPCIONALES PARA 
AMSTRAD CPC 472 y CPC 6128 
((LLAMANOS. TE ASOMBRARAS!! 



J 



AMPLIACIONES DE MEMORIA 

¡¡3.995 ptasJI 



PC-COMPATIBLE IBM 256 K MONITOR FOSFORO VERDE 
2 BOCAS DISKETTE 360 K SOLO ii243.900!' 



1 



AMPLIFICADOR DE SONIDO 
SPECTRUM 2.450 ptas. 



1 



tNTERFACE 1 
MICRODRIVE 



10 900 

10.900 



1 



TECLADOS PROFESIONALES: 

SAGA 1 9.900 ptas. 

INDESCOMP 13.195 ptas 



SPECTRUM PLUS 
¡¡31500 ptas,'? 



1 



OFERTAS JOVSTICK 

QUICK SHOT I ¥ 

INTERFACE 3.350 

QUICK SHOT II ♦ 
INTERFACE 3 896 ptas 
QUICK SHOTV + 
INFERFACE 4.350 ptas 



SERVICIO TECNICO DE 
REPARACIONES SPECTRUM 
TARIFA FIJA: 3.600 ptas. 



QUICK DISK 2.8 : 29 995 



CASSETTE ESPECIAL 
ORDENADOR 5.295 ptas. 



LAPIZ OPTICO 
1)3.680 ptas. 11 



1 



1 



CARTUCHOS MICRODRIVE 

DISKETTES 5 1/4 MlCROORIVE _ 
CARTUCHERAS PARA MICRODRIVE 



49 ptas, 
350 ptas. 
250 litas 



CINTA C 15 ESPECIAL OH DEN ADOR 

INTERFACE CENTRONICS RS 232 

INTERFACE DOBLE KEMPSTON + ROM 



85 ptas. 
8 495 ptGS. 
3795 ptas. 



TRUCOS 



NUMEROS PRIMOS 



Joan Adam Bernad nos 
demuestra con el ejemplo 
que os ofrecemos a conti- 



nuación, cómo descompo- 
ner un número en factores 
primos. 



20 



10 DEF FN fi ÍM ,Ní sH- < INT (li/NJÍ 
30 INPUT B IF B <£ THEN GO TO 



25 LET R = 2- PRINT 6 ; " = 
30 IF H = E- THEN PRINT P PRIMT 
VI; "Ser o l i*" PAUSE 0 GO TO 20 

40 IF FN flíB.ñ) £0 THEN LET E =6 
/Ft: PRINT ft;"^"; : GO TO 30 
50 LET Psñ+1, GO TQ 30 



Joan nos envía también 
un segundo truco para si- 
mular la operación «mod»< 



Con esta función podemos 
averiguar el resto de una di- 
visión. 



10 OEF FN fi i M >N ) =M- ( INT ( M / N ) 

) #N 

20 CLS INPUT "DIVIDENDO ■ ¡M¡ 

30 INPUT "DIUISOR . N 

40 PRINT PT S , 0j M; " /" ¡ N 

50 PRINT RT 10-0. "EL RESTO DE 
Lfl LIUI5I0N E5 "¡FN fiCM,N» 

60 PRU=-E 0 GO TO 20 




inconveniente de este co- 
mando es el poder pulsar 
solamente una tecla, con lo 
que en nuestros juegos no 
hay posibilidad de movi- 
miento en ocho direcciones 
sin que ello resulte dema- 
siado engorroso (ya que de- 
beríamos controlar ocho te* 



cías). La solución a este 
problema la encuentra José 
Luis en el comando «IN« ya 
que ésle reconoce la tecla 
pulsada permitiendo, ade- 
más, pulsar varías a la vez. 

Si tecleamos este progra- 
ma, lo veremos más fácil- 
mente. 



LA ALTERNATIVA 



Francés s Artigues nos ha 
mandado un truco alterna- 
tivo al programa '■Cirujano» 
que publicábamos en la 
sección de Utilidades del 
número 54 de la revista con 
el que se remediaba la ma- 
la carga de algunos progra 
mas «indomables», 

— Hacer un miniprogra- 



ma que sea número línea 
erróneo REM y salvarlo co- 
mo SAVE * BISTURI». 

— Cargar el programa 
roto. 

— Hacer MERGE * BIS- 
TURI*. 

Y ya está resuelto el pro- 
blema. 





1 








3 




4 




5 




10 


1 






='0 


i 






30 


1 






40 


1 






45 




50 




60 




70 



LET i=i 
LET b = l 

LET C = IH 6ÍÍ436 

IF C=191 THEN LET C=190 

IF C =255 THEN LET C =£54 

IF IN 64510=C THEN LET 3=3- 

íf IN 5734S=C THEN LET b=b+ 

IF IN 65022=C THEN LET a =3+ 

IF IN 6143S=C THEN LET b=b- 

PR Int flT a + i , b; *' 

PRINT «T 9 . b. " X " 
PRINT P.T 3-1 . t>; '* 
GO TO 10 



EFECTOS DE «PAPER» 
Y «BORDER» 

Este truco de Alberto Ro- 
jo nos proporciona un soni- 
do un tanto raro y un efec- 



to de «PAPER* y *BÜRDER» 
fascinante. Probarlo y lo 
comprobaréis. 



Existen en el mercado va 
rias series de Spectrum, pa- 
ra los cuales la función «IN* 
es diferente. 

En las versiones 2 y 3 B f 
el valor de esta función es 
64 más que en la versión 3, 



Pero para ver esto con 
más detalle basta hacer 
PRINT IN 63486; Si es de 
versión 2 ó 3 B obtendre- 
mos el valor 255, mientras 
que en la otra versión nos 
dará 191 



10 CLERR 2 599 5 POP 1=33000 TO 
30023: RE AD 3 POKE L.d NEXT i 

20 DftTR 14 < 255,6,39 -33. 0,91, 62 
- 239 > 113 .0 p211 < 254 -43,61, 194 . 57 , 
H7. 5 ¡ 120 p 194 ,55 P 117 , 13 , 121 , 194 , 
S0 . 117 ,201 

30 RRNDOMIZE USR 3&4 

4 0 STOP 



MOVIMIENTO SIN INKEY$ 

Esta rutina de José Luis cía pulsada sin necesidad 
Vendrell permite que el del comando ulNKEY$". 
Spectrum reconozca la te- Como todos sabernos, el 



¡MENUDO SUSTO! 

J. Ismael Ripoll, nos reco- nadas partes de un progra- 
m i encía este pequeño truco ca- 
para «asustar» en dctermi- 

1© RAND0MI2E USR 11146: RflNDQ 
MIZE ÜSft 31=iD- GO TO 1© 

Si queréis colores claros, por el contrario los queréis 
habrá que ponerlo en mar* oscuros, con AUN. 
cha con CONTINUE, y si 



MICROHOBBY 1 



PROGRAMAS MfCROHOBBY 



RIO K ARATE 



José Antonio A VI LA 



Spectrum 48 K 




Estamos al límite de nuestras posibilidades 
y una última prueba viene a empeorar la 
situación. Exhaustos y hambrientos, hemos 
de cruzar el río que nos separa de la 
civilización y*.* de nuestra salvación. 



ftl enemigo pisándonos los talo- 
nes no debemos dudar en atravesar el 
misterioso puente que une las dos ori- 
llas ild denominado lio ka^ite ipnmin 
comprenderemos el porqué de esia de- 
nominación). Cautelosos, llegamos has- 
ta la mitad del puente cuando un per- 
sonaje nos corta el paso. Es un experto 
en artes marciales y nos vemos obliga- 
dos a demostrar nuestra habilidad con 
d k ai ale m no queremos Kueumbrir an- 
ie el enemigo. Tras el primer derrota- 
do, aparece oiro, pero además * algo se 
acerca deslizándose por el sucio.,. Ser- 
p ¡entes venenosas y bolas rodantes se 
abalanzan sobre nosotros es(.|tii\íLilus 
será nuestra única salvación. Esto y de- 
rrotar a los karatckas que no cesan en 
su empeño de aniquilarnos. .. Las teclas 
de movimiento son: 



R 10 KflRflTE 



1 PC* JOSE ANTONIO ftUXtfl RU 



* LCT Df-"N' 

LCT C^ÍOC 



: 4n 

¡=fl TI 



LET PUN-Q LET 
IHK 7 PAPER O 80 



O 20 POR v*t TO ? 
PCt^E CHA* 11*-* + 



5 LCT D-B: 
ADCft a CL 

10 Ffflft «i 
30 fltW i 

81 '±»j# 

40 Nf t i 

50 CATA le , 36.88, 16. 5*, 68, «8# 
131 

0« OflTfl 1», 38,68.68.32, IOS. 66 
. 99 

70 data & ,2a ,a§ ,a ,5S r «o .o* . til 



Q-W, para la derecha y para la iz- 
quierda. 

I| para dar una patada, 

O, para saltar. 

P, para agac liarse. 

¿Te interesa, un truco para salir con 
vida de la situación? Estamos seguros 
de que sí. Pues bien, sigue estos conse- 
jos: 

— Si te viene un hombre, no hay más 
remedio que darle una patada y echar- 
lo fuera del puente. 

— Si te viene una serpiente, hay que 
saltarla. 

— Si lo que te viene es una bola ba- 
ja, sáltala; s¡ viene alia» hay dos opcio- 
nes, o te agachas o la das una palada. 



106 DATA 3». 
i 10 DflTfi 8 19,31,8 
ISO DOTA 6* ,¿£4,22* ,64,2¿4, 



«• ÜA 



181. 

AT A Mb 24 ryfet , 34 , 24 , 18 1 16 f 2 



I 



.288,24 b,« 

,0 , 111 ,248 .111 



1*0 pflTfl B>«, 

188 DfiTfi 8,8,1 

188 DATA 0, B^&^Br 18* . 253,192 

178 DPTfl 0.S4.60 1S6. líí . iSC.flí) 

188 DATA í.^ff,? i3¿58, 118. 198 

198 DATA 2¿3 , 345 , 2 19 , 19 , 127 , 282 

llaDPTfi 123, £19,4*, 126,63, 



2i6 DATA 258,36,66,139, ÍM r flfl,3 
&*fi§8 

£20 DATA 1.3.3,15.31,63,63,137 
23B DRTA 8,t¿í r l«í v 2Í« f ¿48,n3. 

292,268 

24 A &ATA 8 . 8 r B >B j B , Í46 , 31 * 246 
280 PATA 129, *B, 86, 8, OS, 8,42, 12 

a 

299 RtM 

. Ll 




1 Tb*. ftTT 2.1.C8: IHK 9 Í>R1NT AT 
4 O f I FOB 1t9 TO 18 Pfi INT AT 
* O fl NÍCT 4 PRIUT ftT Í7,B,4 

1 

388 PLOT 6,137 DRflU 3*3,©: PfeO 
T 6-137 DAAV 8,-18B PLQT « 37 
r.HhlW 20*8 DRflu 0 
488 F0>P a»S TO 16 OUCA 8 FOP 

PPIHT AT NCXT HÉXT 

PRÍHT RT 28,1 
PAR* CMPCZBft" 



468 BE CP 

PULSA 



47§ PAW 
47* «CP 



JA TEÉLfi 



UNÍ 
3E 8 

8.08,28 



PRINT AT 28, 



:= 

w 

CE 
LU 

5 



8 MfCROHOBBY 



4B0 PRInT PAPE.P 4, INK 1,AT 19, 

17. PUNTOS ';PUH 

4 0* PRINT PAPER 4. INK l.flT 19, 

1 "ENE PC 1A I 

¿83 PBINT PAPER 4. iNh- l.ftT 21 r 

seo ink o MPIa *s dih ti>i 

4 k 

513* LET T0 i lí 



1Í30 PETO 

13«B RE* 
13 1C PRU 

j ftEEP i* fl,l 
1315 LCT CiÉ-1 




Pfi 1 XNT . - ■ ■ 




Sl*PUN+?5 

i 111 EEr' ' •'■ n — ^mj 

HQ 



1320 IF D*2 AND H*HOU-l THEN LET 

mou-h-1 print mr %2*n*\i"]jr:i*r 

12, 11*1. LET HD^-M-i LfT PU 

NaPUN+M 

itM 

3901 0*2 THCN LET Yl«Pf LET 
Jf* M 

1^ 0<>2 THEN LET Y»-"C" LE 
T üf ""0" 

200* print rt ^.hdu.yi^rt m.ho 
3Í0? PRrwr ht i2,nou+i>" ";rt 13 

2009 IfEP *m r 19 BEEP .&Í5.1Í 

=013 PAJNT RT 13, 3¿" ".AT 13, 3; " 

£S 14 IF O -2 AND H-HOU THEN PRINT 
RT 12,H, "Ü ,RT &MT m W*r. OCCP - 
0O9. 40 BEÉP .009,19 PfiJNT RT 1 
3.N, "■ " . flT 13 ( M; " "■ LET PUNwPyN 
*50 LET E«E-1 GO TQ 2090 
2015 IF THCN GO TO 2054 

= 020 JF p<>2 «NO H0U«H#1 THEN GO 

TO 2050 
2030 RCTUftN 

2050 PPINT RT li. MOU. fifi " r RT 13, 
2050 BEEP .99,-3 

= 070 PRINT flT 12, HQU-J," fi 1 
13.HQU. 



*C*T u 



TO 9: L 
LCT uiiUt» 



511 LET Xt* 

512 LET US» 
ET u|iü|#u| 
TO 4*41 

SIS LET T(i3J >K|tUt+X|*"|" 
138 LET 9=1 
536 LET G«G«1 

53? 1F g5«375 THEN GO TO 9700 

34a ppint ikk 3. RT le.ijia.f 

TO Q+20KRT 1S,Í f T4e2.J TO 9*29* 
PRINT INK 0 - RT 14.1.T»i3. fl TO 

ne go t 

500 PErt 

«02 GO 51 _ 

505 LET HOU-HOU-1 GO SUB 2040 
« 10 INK 3 IF lMKEYt* -Q" THEN L 

CT h*h-i 

020 IF Híjí THEN LtT M-H+l 

«30 IF INKCYi* I T Mf N CO 5UB 1 

100 

«40 IT INKEV*- U THEN SO SUB 9 
00 

550 IF INKEYftf-Q" THEN LET 
£ - GO 505 1200 
^050 IF INHEYJ-^P" THCN LET 
Q" GO 5UH 13G0 



2055 LET UID-UIO-I 

2055 PRINT PRPER 4, INK 1 . RT ¿1, 

1, " LFIORS . %VÍO 
2&«7 LtT E*lOO 

2090 LET X-0 LET V ■ 15 LET Af* 
1225222 52224 4446 22204 4202224444 
3O0O LCT e*. -9 <59 <?g ^597997 

»<i 99 <95?5" 
»10 FOR Jmt TO LEN Rf 
3Í0 LET C-CODE RÍtJI-40 LET DI 
>CO«tODE B« -40 
3030 BEEP f/Y.DÍiCÓ+K NEXT J 
3040 PRINT RT 12 F HgV," É P i«f ^ 
NOU h " 

3100 PRU5E O BEEP 0,05,1 PPINT 
RT 12<H0U*1. K i RT l5 r HOU4i; 
LET H0U*£9 
3110 IF TMEN 00 TO 9J00 

3120 60 T 
«000 »EH 

5001 LET PUN«FUN+ 
0002 LCT D-INT JRNDt3l 
¿jg04 IF Oí0 OR D>3 THEN ^0 TO 

S005 PRINT Rt 12,H0Vi" , RT 13, H 
5010 Oi.rEO 1 

Q020 INK 3 FOP U^12 TO t5 P» IN 



i M 



Q" CO 5U5 1300 T RT g. HOU , "C " , RT U*i F MOU, C" 

*560 PRIWT RT 13, N, C",RT 0030 5EEP .0§.U 

wi« wr 



■5^0 

900 RCM 

901 GO 

902 LET HQU*H0U-1 &Q 5U0 2000 

903 PRINT RT 19.£G.PUN 
fll0 INK 0: IF l«HEV|i"M" THCN L 

ET HaH+1 

920 IF INKE¥*""C" THCN 60 TO 03 

0 

930 IF INKEVt* "I - THEN GO TO 10 

440 IF H> -15 THEN LET H*H- J OO 
TO 535 

050 IF INKtY 1 * "O" ThEn LET Zt«" 

p - ao sub 1200 

«5 JF INKEVÉ» "P " THEN LET X»» 
p" SUO 1300 

IF I-H+l THEN LET PUN*PÜN#2 

5 050 PRINT flT ÍS.H-I," fi" ¿ 13, 
H-l. 1 " t" 
97Í5 SO T 

1010 TNK 2 PT3 IN~T BT 12*. M fc i .íí 
T 13,1. "I" OCCP 0.1.1 
1020 PfelffT flT 12 » + 

LET E»E-1 PRINT . PRPCR 4 f 
INK UflT 19 * 1 * "ENEROIR -¡ft,- 

t027 IF 0*2 AND H.HOV-2 THEN PR I 
NT RT la-HOV*"^ 




: I 



_ NEXT Ü 

O0B0 OL'ER 0 

0070 LET RETUPN 

5700 GO T O 500 

3000 AES1 H4^%f-CHJ7l 

9B10 IF P*0 OH 0*2 THEN LET Dt«£ 

S012 IF I>HOU TNEN CO TO 
4015 IF O mi THEN LCT D«>R| 
9020 aCEP .00^1 30 
9040 LET Iil*l PPINT RT 13,,I,DI 
,flT 13,1-1 



9080 IF 1.25 THEN LET I-l 
9*55 IF I-H THEN PRINT flT 13 
U.RT IS-H.-U" DEEP ,009.40 BE 
EP ,099.319 *RUSE 30 PRINT flT I 
~T ÍM 9 n^ " OO 5UB 2005 



BEEP .009,19 PPINT RT 12 . HOL>< 



¿ RT 12,H0V. 
6*INT 



LET 



LET H0^*29 
GO TO 950 
103B IF H-HOU-2 THEN SO 5UO BPOO 
1040 IF 0*2 RND MaMOU-J THEN STQ 

1050 GO 
1100 ftCH 

1119 ink 5 t PIIIMT AT lfl t M-l;"8K 

, RT 13, M, -2" OEEP 0.1,1 
1115 LET E-E-l PRINT , PRPER 4, 
INK 1 , RT 19,1. ENERGIA 

1120 PRINT RT 12. H-l, " 
1125 IF HiMOUti THEN GC 5U» «009 
1130 ÚÚ T Q 030 

1200 PEH ■ÉH 

12 10 PR I NT^RT 1 2 , H , Z|. RT 13^," 

OEEP 0-0.1 
12 10 LCT E-C-l PRINT i PRPER 4; 
INK 1,RT 19.1, ENEROln ",Ei fa 

1220 IF IbH~1 THEN PRINT RT 1* t H 
^DJ PRIlfT flT 13 # K~I¿~ *¡ LCT t- 



T O 930 



a.H:" "¿.RT 12, « 

4050 RETUf 
94^9 PEH 
9510 GO 51 

9520 JNK 7! PRPEP 0 PRINT RT 0 P 
2, " OE&EAS JUGAR OTRR ÜEI ÍS/N)", 
RT 7.2 r «fea 
■ * M ;RT 10.2, * HR3 CON5EGUI&0 . PU 
Nj " PUNTOfc - RT 14,2. "C J05t R'JIL 
H RUILR RUÍÍ" LET PUN»0 LET C" 
100 LET UID-5 

9525 IF INKEY f ■ " S" ThEN GO 5U0 9 
600 GO TO 500 

9527 IF INKCYt» Pr N- TMCN STOP 
9530 GO T O 952» 

9535 PEH mú/mWBM 

9BA9 PAUSE i "flP **5 TO 16 OVE 

R 0 FOR b-1 TO 30 INK 0 BEEP 



00? r 40 PRINT RT *,fe 
I» 3 NÉXT * 
9545 PETURN 

95B0 FOR 4-15 TO 5 5TEP 



NEXT 



FOP b-1 TÜ 30 INK 5 
40 PRIHT RT i,b P "l" 




X OUEP 
OEEP 0 
NEXT 

xrr * 

9501 RETu 
970O PEH 

S705 CO 5„ 
710 PRINT flT 5,3, "CRE5 U"H BUEN 
5flHURflI"V RT 7,3- "»■■■««■■■«■*•■» 
«■•■* "*flt 10,2, OE5CR5 JlJGftP OTR 
R UBI <5/H» \Rf 13,2, ABAJO TICN 
C5 Lfl PUNTUACION '¡.RT 15. = . 
BUENA 5UEPTE 3OL0A00' HP 
9730 ao TO 9324 
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El mayor éxito del año en todas las pantallas de España 

NOMINADA PARA SEIS OSCARS 



MEJOR PROGRAMA 



Ensamblador 



MEJOR GUION 



Edítext 



MEJOR DOBLAJE 




Monitor 




MEJOR GRAFISTA 



Screen 



MEJOR MUSICA 



Data Beep 



MEJOR MONTAJE 



Renumerador 



CON EL MAYOR DESPLIEGUE DE EXTRAS DE LA HISTORIA DEL SOFT 

Desensamblados Cargador CM , Depurador. Cirujano, Tokens, Micro CAT Conversos üslador. Copiupi. Audio Agenda Mullí UDG, Tras 
pa. Vez 

Proyección especial hasta el 31 de mayo para todos nuestros lectores consistente en: 

«2 CINTAS que contienen 20 PROGRAMAS DE UTILIDADES 
valoradas en 2.500 ptas.), gratis al realizar tu suscripción»» 





Recorto o copio este cupón y enviólo o Hobby fte», S» A,, Aportado de Correos 232. Afea bebdas ¡Modrid). 

Nombre Apellidos 
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Deseo suscribirme □ MICftOHOBBY SEMANAL (50 números] ol precio ele 5.670 pías. (IVA incluido). Esta Suscripción me da derecho 
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el 31 de moyo de 1986). 
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FORMA DE PAGO, MARCA CON UNA X LA OPCION QUE DESEES. 
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Medíanle g»ro postal n.° . 

Mediante domiciliacion bancario 
Banco 

N.° de cuenta _ 



Sucursal y Localidad 



Fecho y firmo 



Arturo LOBO y J. J. LEON 



INTEGRALES INDEFINIDAS 2 



Como ya os anunciamos 
en el número anierior, esta 
semana os ofrecemos la 
parte que faltaba del pro- 
grama integrales indefini- 
das. Para cargarlo podéis 
hacer dos cosas; o bien le 
clear éste y luego dar MER 
GE sobre el otro, o bien car- 
gar la primera parte en el or 
denador y luego teclear es 
tas líneas encima de las 
otras. 

Como también explica 
mos, por sí sota ninguna de 
las dos parias funciona. 

El programa ofrece un 
menú de cualro opciones- 
Integrales definidas, indefi- 
nidas, dibujo de la función 
y dibujo de la función inte- 
gral. 

Antes de dibujar, el pro- 
grama tiene qué haber pa 
sado por la opción de inte- 
grales indefinidas; esta op- 
ción obtiene la j dx 



para un intervalo dado (no 
en todo el eje real) y con un 
error dado. Este error se tie- 
ne que elegir de acuerdo 
con los valores previsibles 
de la integral, es absurdo 
que si la integral hasta un 
punto valiera ID ,000, pedir^ 
le un error de 10~ 3 por que 
el programa podría lardar 
mucho tiempo y no merecer 
la pena la precisión ganada. 

Nosotros recomendamos 
que se halle la integral has- 
ta un punto mediante la op- 
ción de integrales definidas 
y luego, se escoja un error 
del 1 por 100 o por mil de 
ese valor, además esa ope- 
ración servirá para compa- 
rar los valores obtenidos en 
las dos opciones. 

El programa deja definida 
la función FNi {*} que es la 
función integral. Siempre 
vuelve al menú, pero si que- 
réis explorar la función i (x) 




basta con dar BREAK en el 
menú y GO TO 3830 cuan- 
do queráis volver. 

La variable tiempo Que 
aparece en la linea 4000 es 
una medida de [o que tarda 
el programa: aumentando 
ésta pódeis aumentar la 
precisión y. en algunos ca- 
sos, incluso disminuir el 
tiempo de ejecución cuan- 
do el intervalo de integra- 
ción es grande, Probar con 
funciones cuya primitiva co- 
nozcáis y comprobar la pre 
cisión del programa y los 
tiempos de ejecución, que 
tenemos que decir que pue- 
den ser elevados, de varios 
minutos en genera), 

Podéis, además, ver dibu- 
jada tanto la función como 



su integral en pantalla con 
las opciones 3 y 4, aunque 
para ello tenéis que dar 
MERGE de este programa 
sobre el de «Representa 
ción Gráfica» que os ofreci- 
mos en números pasados; 
comprobar que las líneas 
7000 de este programa son 
las del listado- 

Cuando escribáis la fun- 
ción a través del Spectrum, 
tenéis que tener en cuenta 
que hay que hacerlo con las 
funciones del teclado y que 
la operación potencia del 
Spectrum no permite elevar 
un número negativo a otro 
número, por lo que puede 
dar error si las funciones in- 
troducidas toman valores 
negativos elevados a algo. 
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LC~r tiMf 
_>tO LET tf» FOfi TO LEN ■ 
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LET ftú*ft LCT AiviA LET i 
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B3ie FQfl i .1 TO r>C LET dfi¿|i 

«M LET ^OR j ■ 1 TO ftti t 

-1S TO bij»lJ-H HÍ*T j CO TO 

533* 1P # t lb*l * *U *1> * T*iCH 
LET 14*45 LET it^i+ ft03 *"*Ft 
Ib^ii-l TO b< l +1 ' - li »"i ta*" *CN*| 
( -*f ifr n i +1 TO b '* *1* -1» *~1 
NÍWT j DO TO 
*?ÍO LET ^.O !rCT «•«*'•'*<:« 

"'1" MEJCT / 

05*0 LÉT ít*íf*CMS| Ptl-T 

TO TMEN LET T 

O LEN Cti 

•3W 1^ eilil• , ■•" THC« LET <t*sl 

ií TO UN C+i 
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WINTER SPORTS * Deportivo * Electric Dreoms 



DIVERSION EN LA NIEVE 



Un nuevo juego de simulación 
deportiva inscribe su nombre en la 
ya amplia lista del software, 
Juegos de Invierno. 




Mucho de razón lie 
neel refrán que di 
ce aquella de «no 
es oro lodo lo que reluce», 
y este W ínter Sport 3 es una 
buena prueba de ello. Este 
programa «reluce» con bas- 
tante fulgor debido al erar- 
me atractivo que represen- 
ta el poder disfrutar de ocho 
pruebas diferenles en un 
mismo juego y además, tra- 
tándose de deportes tan ín 
teresantes y espectacula- 
res. 

Sin embargo, observa n- 
dolo más de cerca, compro 
bamos que se trata de un 
oro de no muchos k i lates 
La verdad es que no existe 
una línea uniforme de adic- 
ción entre todas las prue- 
bas, ya que ta gracia y diver 
sión de las mismas varia 
notable mente entre unas y 
otras, pudiéndo nos encon- 
trar desde deportes bastan- 
te adiclivos y bien realiza- 
dos, hasta otros rela- 
tivamente pobres 
y demasiado fen 
tos, por lo que 
se pierde gran 




parte de la emoción y sen- 
sación de realismo. 

Pero pasemos a comen- 
tar uno por uno los eventos 
que componen la totalidad 
del programa y que, algo 
muy de agradecer, pueden 
ser cargados independien- 
temente, lo que nos permi- 
te acceder directamente a 
la prueba sin necesidad de 
pasar por todas las anterio- 
res. 

T. Downhill (Descenso), 
Esta prueba es similar a las 
dos siguientes y son las 
que menos calidad ofrecen 
debido a la lentitud con la 
que se produce la bajada 
por la montaña. Lo que ten 
dremos que hacer es ir pa- 
sando entre las numerosas 
puertas que se encuentran 
en la nieve y llegar a la me- 
la to antes posible. 

2. Slalom. Consiste en 
sortear de izquierda a dere- 
cha, alternativamente, los 
palos que se encuentran 
clavados en la nieve inten- 
tando cometer él menor 
número posible de fallos. 
El tiempo también conta- 



rá en la puntuación final. 

3. Giant Slalom (Slalom 
Gigante}. Esta prueba es la 
unión de las dos anteriores, 
por lo que la distancia a re- 
correr es bastante conside- 
rable y resultará más com- 
plicado completar todo el 
recorrido sin cometer nin^ 
gún error- 
Como podréis comprobar 
en las fotografías, en estas 
tres pruebas la pantalla es- 
tá dividida en dos seccio- 
nes principales, en las que 
se nos muestra la visión 
que nosotros tenemos en 
los descensos y una vista 
aérea del recorrido que es 
tamos realizando, En la par- 
te superior aparece un mar 
cador que indica el número 
de puertas pasadas o faifa 
das y el tiempo que lleva 

oíos 

4- (ce Hockey (Hockey 
sobre hielo). Esta es una de 
las pruebas más interesan- 
tes y divertidas, puesto que 
tenemos la oportunidad de 
vivir toda la emoción de un 
auténtico encuentro de ho- 
ckey. La técnica a seguir 
con este deporte 
es muy similar a 
la del World Se 



ries Baskelball, con la dife- 
rencia de que en lugar de ir 
botando una pelota, debere- 
mos deslizamos rápida 
mente tras un pequeño dis- 
co. 

5. Ski Jumping íSaito). 
Esta consiste en bajar a to- 
da velocidad por un largo 
tobogán y una vez llegado 
al final del mismo, tomar 
impulso e intentar llegar lo 
más lejos posible. Esle de- 
porte seguramente os será 
muy familiar a todos, no 
porque lo hayáis practica- 
do, sino porque cada prime 
ro de año. tenemos la posi- 
bilidad de disfrutar de la 
emoción de esta prueba a 
través del televisor 

6. Speed Skatímg (Pati- 
naje de velocidad). Debere- 
mos tratar de alcanzar la 
máxima velocidad posible 
s i m p lem e n te em pu j á ndo- 
nos con nuestros patines y 
llegar a la meta antes que 
nuestro contrincante. 

7. Bobsled. Consiste en 
bajar por un largo pasillo 
metidos en nuestro aerodi- 
námico Irineo intentando 
no salimos del camino 
para no chocar con 
Ira alguno de 



le los ^^^^k 






ra poder deslizamos por te- 
rrenos bastante escarpados, 
la suficiente puntería para 
conseguir una buena punta 
ción en las pruebas de tiro 
que deberemos afrontar du- 
rante el desarrollo de la mis- 
ma, Tanto el tiempo emplea- 
do como las dianas rea tiza- 
das, influirán notablemente 
en el resultado final. 

Como podéis comprobar, 
mayor variedad no se te 
puede pedir a un juego, pe- 
ro como antes decíamos, 
debido a esta misma varié 
dad, se ha perdido un poco 
de calidad, y a pesar de que 
la mayoría de las pruebas 
resultan más que acepta 
bles, como el hockey, Si at fr- 
ión, Skatímg P etc„„ hay aigu 
na que otra, como los Sla- 
lom en general, que han 
quedado bastante flojos en 
el aspecto de la diversión, 

Sin embargo, a pesar de 
estos pequeños fallos, Win* 
ter Sports es un programa 
que tanto en sus aspectos 
gráficos como en su origi- 
nalidad, vistosidad y emo* 
ción en gran parte del mis- 
mo, reúne las característi 
cas necesarias para ser una 
auténtica estrella. 



laterales. De la misma ma- 
nera que en la mayoría de 
las pruebas, la pantalla nos 
muestra dos vistas de los 
acontecimientos, una fron- 



tal y otra lateral, además de 
los controles y el 
marcador de tiem- 
po. 



8. Bíalhlorv Esta es una 
de (as pruebas más comple- 
tas, ya que requiere, además 
de resisten- 
cia pa- 





TOY BIZARRE ■ Arcode » AttivUion 

LA REBELION 
DE LOS MUÑECOS 




Este Toy Bizarre llega 
con bastante retraso a 
nuestro país, pues fue rea- 
lizado hace ya algunos 
años por Actlvision, El jue- 
go consiste en un movido 
arcade en el cual Mertoa el 
guardián nocturno de una 
fábrica de juguetes, debe 
tratar de parar a los muñe 
eos que se han rebelado y 



piolen por si solos, se con- 
vertirán en los liberadores 
de estos rebeldes y destruc 
tívos juguetes. 

Además, tenemos que 
contar con que el travieso 
Hefiy Hilda, nos perseguirá 
incansablemente y que In- 
tentará cerrar las válvulas 
que hayamos conseguido 
abrir, y que será nuestro 
mayor enemigo durante to- 
do el transcurso del juego. 

Toy Bizarre es un juego 
bastante rápido en el que 
tenemos que estar conti- 
nuamente pendientes de 
los globos, de tas válvulas, 
de Heffy y de unas platafor- 
mas que también nos sirven 
de alguna ayuda, por lo que 
el ritmo a! que Merton tiene 
que moverse por las dife- 
rentes pantallas es muy rá- 
pido y no podemos perder 
ni un instante en nuestra 
frenética carrera de saltos, 
subidas, bajadas, y per se- 




que andan desperdigados 
por todas partes. 

El juego comienza con 
cuatro vidas, durante el 
transcurso de fas cuales de- 
bemos tratar de cerrar cua- 
tro de seis válvulas que apa- 
recen en cada pantalla que 
son las que van llenando 
unos globos que, si no los 
destruimos antes de que ex- 



cuciones. para conseguir 
que el orden reine por fin en 
esta enloquecedora fábrica. 

Sus gráficos no son exce- 
sivamente buenos, pero no 
resultan desagradables y 
no desentonan demasiado 
con el nivel general del pro* 
grama. Por lo que p en resu- 
men. Toy Bizarre es un jue- 
go que puede agradar a tos 




adictos a los arcades y que, 
además, también crea bas- 
tante adicción, 

Por último, podríamos 
destacar el dominio que te- 
nemos sobre los movimien^ 
tos del personaje, el cual, 
además de poder dar gran 
des saltos puede dirigir sus 
movimientos en el aire. 



AL1 BEBE • Videoaventura • Future Star 



EL LABERINTO MALDITO 



Este AlhBebé es uno de 
los tres primeros títulos 
que han hecho su aparición 
bajo el nuevo sello de Dina- 
mia llamado Futura Star el 
cual tiene como principal 
objetivo servir de medio a 
todos aquellos programa- 
dores noveles que desean 
dar a conocer sus primeras 
creaciones. Se trata de una 
videoaventura con una con- 
cepción muy similar, tanto 
en sus aspectos gráficos 
como en su desarrollo, a an- 
teriores programas de Diña- 
rme como Saimazoon o + 
muy especialmente a Baba- 
liba. 

En Al Bebé el protago- 
nista es un pequeño huerfa- 
nito árabe, cuyo malvado 
padre decidió encerrarle en 
un complicado laberinto 




un chupete. Una vez que ha 
ya conseguido hacerse con 
todo, deberá llevarlos a una 
habitación y colocarlos ade- 
cuadamente. Los objetos 
se encuentran, a su vez, en- 
cerrados en sus correspon- 




plagado de peligros y aiima 
ñas. Para encontrar el cami* 
no de salida, este monto 
tendrá que dar con tres 
objetos mágicos: una lám- 
para mágica, una espada y 



dientes salas cerradas, por 
lo que Ali tendrá que encon^ 
trar previamente las itaves 
respectivas para abrir sen- 
das puertas 

Para que el tortuoso ca- 
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velas de acción, y en el cual 
representamos el papel de 
un hábil agente de la CIA 
llamado John Presión. 

Nuestra misión consisti- 
rá en recomponer las des- 
baratadas piezas del rom- 
pecabezas que ¡os agentes 
enemigos han establecido 
para encubrir el sabotaje 
que, tiempo atrás, planea- 
ron en tas afueras de Mos^ 
cu y que dieron en llamar 
Plan Aurora. Para ello, ten- 
dremos la posibilidad de ac- 
ceder, gracias a un sencillo 



ta estrategia y de los temas 
de espionaje. 

Evidentemente, debido a 
la gran complejidad del pro- 
grama, tardaremos algún 
tiempo en llegar a conocer 
en profundidad las particu 
[aridades del juego, y poss 
b! emente las primeras ve- 
ces que nos enfrentemos a 
tan complicada misión sa 
caremos muy pocas cosas 
en claro, pero a medida que 
nos vayamos compenetran- 
do con nuestro agente John 
Presión, iremos confirman- 



m i no en busca de la ü bert ad Un j y ego en f re ten ido y 
le resulte un poco más sen bonito en sus aspectos grá- 
cHJOp Alí Bebé puede contar fieos, 
con algunas noiabfes ayu- 
das. Por ejemplo, cuenta 
con una buena reserva de 
biberones con los que po- 
drá defenderse de sus ata- 
cantes y también existen re^ 
partidos por el laberinto al- 
gunos transportadores que 
le llevan a lugares cerrados, 
aunque eétú no ocurrirá 
siempre que lo desee, 

THE FOURTH PROTOCOl ■ Estrpfegio 
Omlury Communications 

DESVELA EL PLAN 
AURORA 





Este programa llegó a 
nuestras manos hace 
ya algún tiempo, pero debi- 
do a to significativo de 
tas fechas, en las que el 
controvertido tema de la 
OTAN acapara la atención 
de todos k hemos decidido 
sacar de nuestro archivo es- 



te The Fourth Prútocol, ya 
que su argumento está inti- 
mamente relacionado con 
este asunto de la Alianza 
Atlántica. 

Se trata de un juego de 
estrategia basado en una 
obra de Frederich Forsyth, 
un conocido escritor de no- 



y cómodo sistema de ico- 
nos, a una innumerable 
cantidad de acciones dife- 
rentes tales como obtener 
información de la central de 
comunicaciones, utilizar los 
servicios de inteligencia, 
realizar y recibir llamadas 
telefónicas, investigar ar- 
chivos, contratar espías,., y 
una interminable lista de 
posibilidades que hacen de 
The Fourth Prolocol un jue- 
go verdaderamente intere- 
sante para los amantes de 



do la idea de que El Cuarto 
Protocolo nos va a asegurar 
muchas horas de intriga, 
emoción y diversión que es 
de lo que se trata. 
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puedes aprender 
a programar en basic 
de una vez por todas 

[Solicítalo antes de que se agote! 
Hay un número limitado de ejemplares 




DEJATE de complicados e incomprensiOies sistemas 
de aprendizaje Conoce de una vez por todas io que 
es el Basic. Es más sencillo de o aue crees, porque aho- 
ra llenes algo que eslaoas esperando hace mucho tiem- 
oo MICR08ASIC. una edición corregida y revisada del 
famoso Curso publicado por MlCROHOBBY SEMANAL 
MICR0BAS1C es el libro que le ensenará a ser un ex- 
perto en programación Aunque hasla atoa sólo hayas 
utilizado tu Spectrum para jugar 

MICROBASIC te introducirá, paso a paso, en el Ba 
stc Con ejemplos claros, sencillos y prácticos que irán 
adquiriendo complejidad según vayas aumeniando tu ni- 
vel Hasia negar a dominarlo por completo 

Aprovecha esla oportu- 



nidad, porque ahora si 



puedes llegar a conocer 
a l ondo tu Spectrum 



Ahora, por Wfc a tu ai 
anee el método más 



programación en 
Basic publicado 



hast a « momento 




Recorta o 
copie Bits cupón y 
envíale a 

HOBBY PRESS, S- A, 
Apartado de Correos 233 H 
Alcobendas (Madrid) 

Nombre 

£pe\\ido\ 

Dirección 

Lrxolidnd 



Código P&ital 

D*iéo cwbir en mi doniK iÍjo v I libro MICÍOBAS1C, d pTCOO d* 1 750 ptof 

(IVA incluido). impone lo pogorfr: 

Mediante íabn borraría ódpunto o nombre de HOBBY PRESS, S, A. 

Mediante tarjefa crédito 

Numero de fo torito 

Fenrxi de caducidad de la tófiera , 

Medíanle giro postal n.° 



Conrra reembolso (jupone 75 pías, de gaita* de envío) 
Fetho y firmo 
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JOYSTICK «INVESTICK» 



Desde el mes de mayo 
pasado, la empresa F.M. y 
Asociados, S. A„ fabrica el 
primer Joystick español y 
del que Uene la exclusiva de 
comercialización para el 
mercado nacional la firma 
Investrónica, S. A 

Este nuevo periférico, co- 
nocido con el nombre de ln- 
vestick es de robusta cons- 
trucción F posee una empu- 
ñadura ergonómica y dos 
disparadores, para los de- 
dos pulgar e índice. 

En la base cuenta con 
otros dos más con objeto 
de que pueda servir para 
cualquiera de las manos (un 
detalle con los zurdos). Se 
puede usar perfectamente 
sin estar apoyado en la me- 
sa, gracias a unas estrías 
que impiden que pueda des- 
lizarse involuntariamente de 
entre las manos. Sin embar- 
go, la forma más apropiada 
y eficaz de utilización es 
apoyándolo en una superfi- 
cie lisa y sólida, mediante 
las cuatro ventosas de fija- 
ción que tiene en su base 

Su mecanismo es suma- 
mente fiable y está com- 
puesto por un circuito im 



Detalle de 
los 

pulsadores 
de 

disparas y 
sus 

contactos, 




El limas ti ck» 
deslaca 

por su robustez 
y su facilidad 
de manejo 
gracias a 
la fijación 
de ta base 




Pulsadores 
a ambos 
lados. Un 
detalle con 
los zurdos. 



preso provisto de contactos 
de acero templado» sujetos 
con un material de poli éste r 
ant i oxidante. La unión de la 
empuñadura con la base se 
efectúa mediante una se- 
mi esfera interior de nylon 
capaz de soportar una pre- 
sión aproximada de 400 ki- 
los, por lo que su rotura es 
práct ic ame nte tmpos i bl e. 
Lástima que esta robustez 
general no haya sido com- 
plementada con una placa 
de circuito impreso en libra 




de vidrio, en vez de ser de 
bakelita, un material bas- 
tan te más frágil. 

El producto está plena- 
mente garantizado contra 
cualquier defecto de fabri- 



cación y la empresa que lo 
ha desarrollado asegura 
que durante la campaña de 
navidades se han comercia- 
lizado alrededor de 35.000 
unidades. 




¿4 NUMERA 
MISTA 
$M£ 
MODELISMO Y 
XADiO-COMROi 
EN EL 
MUNDO 
DE HABLA 
HISPANA 




revista de radío control y modelismo 

Todos los meses le informará de las principales 
competiciones nocionales e internacionales, 
novedades del mercado, pruebas de productos 
comerciales, así como uno serie de artículos 
técnicos escritos por los mejores especialistas* 
y muchas cosas mas 



ESTRATEGIA 



Á 



BA TCODE: 
UNA AUTENTICA 
BA TALLA 
DENTRO DE TU 
ORDENADOR 

Sergio MARTINEZ LARA 

El interior de nuestro ordenador es como 
una enorme ciudad construido por celdillas 
de memoria. En cada una de estas 
supuestas casas habitan pacíficos Bytes* 
Pero..* ¿qué ocurre si un buen día deciden 
pelearse entre ellos intentando conquistar 
la ciudad? Más aún, ¿qué pasa si quedan 
divididos en dos poderosos ejércitos, uno 
de los cuales esta bajo tu mando y el otro / 
a las órdenes de cualquiera de tus 
amigos?: una auténtica guerra se ha 
desencadenado dentro de tu Spectrum.,* 



Tal vez hayas oído alguna historia so* 
bre los «Hackcrs». El diccionario de 
lengua inglesa Jos define como «perso- 
nas que son capaces de abrirse paso, a 
cualquier precio, a través de las barre- 
ras o protecciones que les impone un de- 
terminado sistema informático o de 
cualquier otro tipo». La historia suele 
ser siempre similar: un joven o un gru- 
po de ellos, cuyas edades generalmente 
no sobrepasan los I? ó 18 años, consi- 
guen penetrar en un sistema complejo 
de ordenadores de alguna entidad im- 
portante (léase La NASA, el Pentágono 
u otro organismo parecido) poniendo en 
peligra la seguridad y el secreto de im- 
portantes da! os; todo üio con un sim- 
ple ordenador personal conectado a la 
red «ciclónica mediante un «modent». 
En fln t lodos conocéis La película «Jue- 
gos de guerra», 

También circulan en Los ambientes in- 
formáticos oiro tipo de historias basa- 
das en la misma dioso fía, Un progra- 
mador desaprensivo que ha sido despe- 
dido de su empresa, escribe un progra- 
ma qw tiene ta capacidad de reprodu- 
cirse y multiplicarse, asfixiando al com- 
plejo sistema en el que ha sido introdu- 




cido de forma que. al cabo 
de poco tiempo, dicho 
sistema es colapsado 
Entonces aparece 
el programador 
« bueno» de esta pe- 
lícula, que escribe un 
programa capa/ de ir 
derruyendo al antei ioi 
y cuando ha termina- 
do con él» destruir 
se a sí mismo. 

Y aqui tene- 
rnos un buen 
argumento 
para un 
juego. El 
juego fue 
sugerido 
por A. K. 
Dewdney 
en la revista 
de divulgación científica norteamerica- 
na «Scicntifíc American» hace aproxi- 
madamente dos años. La idea es en ú 
sencilla y original. Supongamos dos 
programas que comparten un «hábitat» 
común, es decir, la memoria de un or- 
denador. Ellos deben luchar entre si por 



ski supervivencia y a la vez i mentar ani- 
quilar al otro. Esto, naturalmente» no 
es tarea fácil ya que ninguno de estos 
programas conoce dónde se encuentra 
exactamente el otro, ni siquiera, como 
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se explicará, sabe cuál es su posición 
dentro de la memoria central. El pro- 
grama debe averiguar dónde se encuen- 
tra su oponente, atacarlo y iodo esto sin 
olvidar su propia defensa* 




El lenguaje «BATCODE» 

¿Cómo se puede realizar esto? Tene- 
mos* en primer lugar, que definir un 
lengua ju tic programación especial que 
permita, con sencillas «órdenes», con- 
trolar apropiad ame me nuestro «ejerci- 
to» de bytes. A este lenguaje le heñios 
llamado «BATCODE», 

Es bastante parecido a un lenguaje de 
tipo ensamblador y tal vez este juego 
pueda servir también como introduc- 
ción aJ Assembler, ya que La estructura 
y funcionamiento son prácticamente 
idénticas. 

Los programas escritos en BATCO- 
DE se ejecutan en una matriz de memo- 
ria con 4400 posi ció úc$> Esta* están nu- 
meradas de forma cíclica, es decir, la se- 
cuencia que se sigue es por ejemplo: 
4397, 4398, 4399 t 4400 t 1,2, _ etc. Co- 
mo se ve + ta posición siguiente a ia 4400 
es la posición número I . Nos podríamos 
imaginar este campo de batalla como un 
cilindro {ver figura ]}. 

Las instrucciones disponibles nos per- 
miten mover contenidos de memoria de 
un lado a otra, sumar, restar, compa- 
rar! efc<*«, como se muestra en el reper- 
torio completo de instrucciones de la ca- 
bla I. 



Un juego pora 
dos contrincantes 



Como has podido suponer, éste es un 
juego para dos personas, cada una de 
las cuales escribirá un programa. Lue- 
go, esi os programas se colocarán en la 
memoria aleatoriamente, separados en- 
tre sí por. al menos, mil posiciones, y 
entonces se empieza a ejecutar cada uno 
de ellos, de forma que primero se eje- 
cuta una instrucción de un programa y 
luego otra instrucción del segundo. Y 
así sucesivamente hasta que llega un 
momento en el que no se puede ejecu- 
tar una determinada instrucción. II pro- 
grama al que corresponda esa instruc- 
ción resulta ser el perdedor, 

Vamos ahora con el programa encar- 
gado de realizar ésta tarca, una especie 
de arbitro imparcial que actúa cedien- 
do el turno alternativamente a cada uno 
de los programas. En primer lugar, hay 
que copiar cuidadosamente el listado 
Basic del programa EDITOR DE BAT- 
CODE y una vez terminado, salvarlo en 
una cinta de cassette con SAVH «BAT 
CODE» LJNE 9000. Con esto consegui- 
remos que el programa se autoejecuie 
a partir de la linca 9000 una ve? que se 
cargue. 



_ 



i 










0 


DAT X 


Declaración da dalo 


1 


SAL X 


Salto a X 


2 


DSC X Y 


Dec reme nía y salta sí es ce* o 


3 


MOV X ¥ 


Mueve X a Y 


4 


SUM X Y 


Suma a X el valor ¥ 


5 


RES X Y 


Resta a X el valor Y 




SAC X Y 


Salta a X si Y 63 cero 


7 


SMY X ¥ 


Salla a X si Y es mayor que cero 


8 


CMP X Y 


Compara X e ¥ entre sí 


0 


COD X Y 


Coloca eí código de X en Y 


10 


SETX Y 


Pon el valor X en le posición Y 


11 


INTX 


Intercambiar las operártelos de X 


12 


NOP 


No operación 
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ESTRATEGIA 



LISTADO BASIC DEL EDITOR DE «BATCODE» 



i« aew 

RÉH 
40 REH 

i* &ef 



N 4TB.4 * i. .*6TA« 

sa Ser fn i j i 

EN 9TA| a I +STRS 




i-i J i 
3TR* 

- -,(1 ... 

_ K 

7C &cf fm ihi*¡ht ra^SBi 

A* 0€F FN f EM í mu -299«INT <R>3? 

0r 

90 DEF FH r ínnPHK v*296*PEeK 

100 OOTft '324997909433930963717 
370337 7090394 7376*90032^ 
1|0 DATA " DflT " r "' &AL " r "DSC " ± HOLJ 

130 «ERO vB LET íl*" *\ LIT c 
I E2 i frCMff* 127 

140 Fon i *1 TO LCN «| STEP 2 L 
CT ci-rt+CH** VAL 1i TO ¿til 
NCKT 1 

190 PAPEA i ÍNK 7 B0BOCA 1 0 
L l«0 AAIhT AT PflPffP EO 

rrpn de batcode * fi 

170 PftiHT at 3.9. inverse i. en 
lOffT l;tf 

100 DlErt Ttl3«l E>IH UIÜMIJ 
DIrt pi í J 300 > ttlft »tL^S00¡ 

i» fcfí ifc*^ 

310 FQR l : l iü .15 0TCA 9; AC» 
11 U TO 1 +3) . NEKT A 

¿20 LET PÍ(11*FÍElt PANt>DHl2£ 
U*A 65Í08 

230 let mu híi;< fiApjDOMize 

USA 63502 

2^0 pal/íe 00 cl* 

80 Su» 1000 IMFUT Ontt f 
kniLnar al jucfq |6sHI ,L , L InE 
L| IF il «"S fc - TuEH STOP 



1000 REH _ 
1010 POKf.^ 




IF LI-' TrigN RETUrn 

l«f 4-et Mi 5 LJD lOJÉ 



li^í U TO >_ LET i *A 
"EN oo t<5 i«en 

10^0 LET lon^-LCN 10 



GO TO 304 0 
106O IF Lt Hp-VO- 
GO To Je*0 _ 

107O IF L|Ell*"A n 
00 TO 8610 

S06O IF lfm*-t" 
00 TO 80 10 

1990 IF tfilíB"*" 

1100 IF |0 lll > U C" 



LET lf*i|+ 
THEH LET 3¡t*-t 
TWÉW LET Zt" D 
ThEN LCT I0-"L 
THEN LET í#«-& 
ThEN 00 TO 347 
THEH OQ TO 30B 



1130 IF Hdi.'-N- TrtK 00 TO 300 

*130 IF lifl»* H A" TMEH 00 TO *7t 

1130 IF ltCl> ■-T" T-MEN 00 TO M8 

1140 IF l§ll]*"E" TMfiN 00 TO 313 

£1B0 ir L*!l» »"0" THCN 00 TO 900 

1100 IF LlUn-'M" THEN GO TO 3*6 

0 

UTO LET 1*1 OO 3U0 1040 
1140 XF tffflf TH0H GO 3UO 1090 
Sfi TO 1019 
1100 LET 41 f *vt 14T 

1300 ir 4¡fr9 QR 41^500 THEN 00 

JU0 1000 00 TO 1010 
1210 V.ET r|.i.ti, TO l 
1330 IF 1 4 A 4 -i «A TMEH GO TO 1960 
1?3>0 IF 1.41 1 I *t" - THEH 00 5Ufi 1 
BAO QO TO 1O10 
1340 00 MJB 1B30 

IJÍ9 ÍP lon4*i*3 TMEN LET flQñf 
ÜO 5íÜ0 1090 OO TO 1010 

1269 LET BtEltff TO i*§¡ LET fe* 

1270 IF ^r,g. k THEN 00 TO 1240 
12B0 IF Ltíiifp- TrtEN 00 3U0 1 
690 00 TO 101» 

1B90 FOP J«Í TO 13 

1300 ir Há-ttlj+Stl TO j«3+3i tn 
ÉW DO TO 1930 
1310 NEXT . 

1320 GO 5U0 1090 CO T O 1010 
133a LET (pdii 

13*0 IF :Cü4*e O» C04«l OS í • 1 
H THEM GO SUD 1900 00 TO 1300 

HÜ ÍL>0 1490- 
130B IF t^rí>f TmCN CO iUB 1B00 
CO TO 1010 
I3?f LET n»l 



141 



1400 IF ^0*0 Ofi cod-l TMfiN LCT 
l*fi¡3S O *ChO ( 0: LET »42-0 QO 

M10 LCT x «gp2 
1430 OO OLIO 102B 

1430 LCT Pt Id lf 49-4 TO tfl r «SI *CH 
Pl HftKCü4t4»adU»díi tvf »l| 
1440 PftlNT flT 30 r 0,»t;tf 
1490 IF llñff^lO TMfH LCT imt 

0*tint**l= 00 to 1470 

1400 l^fllMT PjT 21,0 POKE 23692 .2 
OO PH IMT 

1470 AT umrO.FN rf f Idkfí 



1900 qo ¿U8 1731 



lato ir trror fnCH «ctuhn 
1930 IF Iilong TMEH LET «rror*!. 



LET oplvwtier 



l55o LET 1 
1040 00 9UB 1730 
1090 IF irruf THEM flETuAH 
1900 LET pdiüd LET epS-vtlor 
1970 BETUfiN 

IF t / F THEN UETifpN 
LCJ »dl>ld LET ftpuvilOf 



1048 QO M o8Í^ 



CO ^U0 1099 
1690 LET H#|- 



030 TF (fro' TMEn 
QO TO 10OO 



1000 Fon i *l TO i #* 

Í070 IF {|Cil> * THEN CO TO 171 



1600 ir iiiti»{"f" oa nnn 

.-flft» U'* * ' *"*" «HD l • C * ) ( J " 
HEN LCT «r^0T«l. lirnMN 
1090 LET •ÍPM|*|il|l 

it&o fctE-n- l 



1700 IF i»t«na THEH LCT te re i^-l 
ETuPhi 

TtfCH LCT 0f FQ 



1760 IF l 4 l* 1 é > 



17J0 AEM f^H 
1740 LCT adftj 

17"- 

P1 
17i 
f -í 

LET 

1700 IF DiOAf THEN LET irror»! 
PETURN 

LCT 1-1*1 

IF it(iii"f TÑEH LCT 1-1*1 
. LCT 00 TO 1910 

1910 GO 3UB 1030 



1790 IF UtOt^r THE» 
LCT 4-4*1 00 TO 1010 

1900 ír llh) >"■" TuCm 
LET 44 QO Tf 

19 10 GO 9UB 1630 

1940 LCT fTflf «0 
i OSO IF * LCN L f 



ACTUAN 

Va 

1979 ÚETURN 



TmEN LCT trror» 
ThCH LCT 1 *1 



19 90 *&InW^^^Í^^^Féi!T 30>0 
i Lt; AT 21 P i*l,'t ERROR " 

1910 HGTLrRM 

U?S S\fWlFS!liP 



1040 LET H0« h 

1950 LET u|I2I iCHA| 

P 

1460 LET w 1 1 1 1 v l MR 1 



LINT IW3MI 
CX-0B0ICOOE 



1070 RETUPPI 
iíAÚ R&N _ 
19 90 LCT [(nJ = le LE T ?Plií LET 
O^PÍaCPl LCT 44H0P1 LCT *43aOP 

3000 OO Tfi 
»1« »n 



fSll ^S7t¡L¿0í£_ 
Jóte nen ^B0J — 
3099 LCT 15 -2 
3O00 CL9 



2070 LCT 41 ral 
2090 IF LEH ^|í3 THEH CO TO 3120 
309 fl LET ,,3 ¡BO SUB 1630 
3100 IF trrúrví Ano vaL^r-i ahO 

VtLbr^W TMtfN LCT d*i- .V410T #9- 



LE 



LET «tpF|l4l 
Í190 



3110 IF UVe- ANO UíTpíeO ftNO 
V4ÍOr>l AHD v#tor^ 144001 THEH Ll 
T dirikiicr i5-4 
3130 FOP j *0 TO JO 

3130 Ir Zf «"O" then 
^ TO 4i£ *íi f 00 TO ! 
>1*9 LCT n4ii#ii4ár TO tfi r «4! 
2130 GO iUB 2 3 00 
2160 ÍF It(? THCH PAIHT la.FW 

JtrlHT tdir/fl4ll;: 00 TO 8190 
2170 PAIMT 9p(;FN 4«CINT iékf'W* 

3190 ARUNT lx¿" -¡1|U04*3>1 TO 

«44 *3 + 3J i m N i 

2190 IF (04*13 THEH 00 TO 337* 
3300 IF «41-1 ThEN PRINT IT* , t . 

00 TO 2220 
231B IF 1141 «2 TMEH PAIHT 0JCÍ-0' „ 

90 TO 3230 
3319 PRINT 0H ', " "i 
2230 PAINT ■^,6P1.TA& 14. 
2230 IF (adnil QR cüd-11 TM(Í«- 
TO 0870 

234 0 ir ijj.i THtN PRINT t> .CNRf 

1 a j . t " , 

33*9 IF »42-2 THEH P«TNT 4x , CKP.4 

10^ . "0 \ 
3360 PAIHT IM, 0P8; 

3870 LET 4irtdtr«S tF 4ir>220OO 

ThEN LCT 4 1 r ■ i 
3300 IF Zf'L' ANO 41 f '3900 TüEN 

LET 41 f mí 
3390 Í>A1HT HEJfT 1 

3300 PAINT AT 21,0, FVli* *0' p# 
r* iijuir Lut *fl4fr •' 
2310 PPU9E O LET •i-lHKEr» 
3330 IF wt»"* " OA #Í* W 9 H THE»* CL 
5 00 to 3130 

Í34t! aÍÍnT^Í *|Í?0;4*¿t0 
2390 CO t£ ■ 
2360 REii 
ÍJ70 LCT 

2300 LET opl-CODE • « i 2) *356 +CQCC 
¥9 *9l 

2390 IF OP 1 ^ 32767 THEN lET dp 1 -o 

61-69536 
400 LET &P3-COOE hit <*í *356#CÓDE 
vf 1 -5 f 

24 10 IF *P2» 32707 TMEN LET »2>« 

52-65936 
«29 LCT C 04 * INT |*43 ^10» 
3430 LET mé2w*42-tO$ 416 
2440 LET ftiH-lNT 4- 
8490 LET «42-442 'Bid 1*4 



STU|^ 



44 C rv li 



2470 REH 

3490 CLS 

2400 PR IHT AT 0,7, PflPER 2 r ,r i 9A 

LUflA PAO0AAIHR3 t ' 

300B PRINT AT 3,9. INUEHOE 1, 0A 

IcKT 1; tt 

231* IHAUT -Wj» fcr» 4*1 profriua 
*.i*lV4r LINC M f 

3080 IF - THEH 00 TO 2940 

2930 SAuff m* DHTp p||) 
3940 PAINT 11, RtbPhíP* 

P_4-r# , * ■ ' i r i 
2B90 PAINT RT 10,0. 
2360 UERIFT vi OPTA p*i» 
2B70 00 T O 3940 
3900 REM 
2990 CL* 

S00O PRIHT AT 0.7. PAPER 2 + CA 
CAR PAOOAAHA0 4- 
26 10 PRÍNrr OT 2,9. 1N.UEP.5C 1, 6R 
IOMT l # t( 

262A InPl/T ■ N0*bf* d4t L pf&*té** 
í-íl f M' r " "i LINC 41 

26 30 LOAD " " O ATA MU 
2640 CO YC ' 
2690 REH 
3660 CL9 



t670 PRINT AT 0.13, PLAlH 1; AAP 
A 3i "* --Hjru-" 4 - 
30O0 A A IHT AT 2 P 5, InvEPSE 1, 6» 
I0WT l r ft 

3090 IHPVT -6f9ufíi iJ^HP ',4| 
3700 IF *l*4.-^- 0^ *1* "I" TMfHLf 
T p*llt«p4ili pAND0H!¿E USP 6» 
B2 00 TO 304 B 
3710 OO Tff ■ 

2720 BEH |_ 

3 7 30 LCT ■t-'A-AvuJ* ff-flOff , 

tLfii.C'Cafft P<r« + 9-frtt^* prg.H-H 
Qvtr lÉn v N*Hucvg Frg.L^LilI*^ 

B-Iftp« lltl 4 5*l>^BP ai fe. 1-lBp. 
E>U*P T -T r an* l *i* r E -E jf Ck#í * Pffc 
3740 PAIHT AT 3,17, PfiPfP 6. " 

37941 PAINT AT 4,17, PARCA 6, " " 

AT 4,31,^ - 

3760 FOA 1*0 TO 11 

3770 PAINT AT 1*9,17, PAPE* 9- 

~: PAPER ti* ' r Mtit 418*1 TO li*l 

>4iai, PAPER 6,OT 1*9.31." * 

3740 HEXT 1 

3790 PAINT AT 17,17, PAPCfl 0. - - 
, AT t7.31 i - 

¿600 PATPÍT AT 10,17, PAPE» 0, - 

3019 PRINT AT 30 r 7. 
AN TALLA DE RVUDA #" 
2620 PRIHT «1.AT O."- 

9AIÍVHT l,<t 
8630 PRU3E O 
3940 IHK 7 PAPER 1 
L5 LtT 



PAPE A 0, - 1 A 
INVEA9C U 



2060 fiEH 
2669 Cl3 



OORC-ER 1 

flOTO ia " 



TA 



2070 PAINT RT 0,6. P«PCR 3. * 
AN54.AORA PROSA ANA * 
2BBO PBIHT RT 2,6. 1HMCASC 1. 
ICHT l.cft 
2690 PRINT AT 0.TJ "S *- SliMf P 



0A 



rofl . 
29D0 PRINT AT 



f- , 0 4 

301fi 



PAIHT AT 



19#T¡ "I 



C4f04f 

Ifll«f « 



3«ÍP PAIHT «0 



lO/'C/ IJ 

i, 



IF fil- ?! 5 í 



E L 1 j 4 wf. * Dpcton 
PAUSE O LET 
«0,D» IF EC^i íí>« 

Chas icobe p soí t 

TMEfí LET SS=Pi 

IF oi^'C'' TMCN LET Pltil 

IF 6ii 1 M I " TMflá CO TO 
LtT ffí TO 29O0I mm* 
L CT Diapt 



1090 



2640 




14 90 Zf ir 



LCT 1 .2 "Í3T3 3UB l4\ 
3039 IF tf ror TmEw GO 9U0 
00 TO 1000 

3O30 JF i&pl*OP2 901> OA OAl'l 0 
A PP3<4 THCN 00 6Ú6 1690 CO TO 

OFl*^Pl.*0-4 POrVE 66490 
,FH r I4P21 . POFLE 60499. Fh ■l«P3» 

3060 REH 
3070 LET 4 *t 

COr THCH 00 94J& 1960 OO TO Iti 
3060 CO 9UB 1630 ÍF 4ff&r THEH 
GO SL»9 1660 OO TO 1000 
30W IF epl*W4l9T tS00 OA QP3*V4l 
QfjS00\OA vit&í <0 OR CPI.1 OA CP 
3 el TMEN 00 306 1600 OO TO 1000 
9109 LCT 0*1*4F 1*9-4 LET 4P3*4p 
2*0-4 LET VI L&f -vi 10 r #0- 1 
3110 LCT Ifipf LCT TO 6-P 

Í*v* 10ti mmm leP l TO «Pi*viiori 

3130 LET »* l 1 - i r l 1 
SJ1A 665 B3 QO TO 1¿¿0 

.1 : pe- Hlfiifmiu 

3149 cls Let poí3*int i amo #349 

««10001 PQKC 043S0.FN ri*4i3i 

POkE 64 260 .Ffj » ipoii» 

JltO PRINT RT 0,9, PAPCA 2. i CiA 



RANOQMIZE 



TALLA OC PA0OAAHA9 
3160 PRINT AT " 



.2.6. INUEB6E l r BR 

I0HT 1. t» 
3170 INPUT "CjtCuiiC.f. P41& * P4t 
6 i*sH* " L LÍNC 0* AOKC 04004.0 

S*j*"|" OH ei* H 0" 
104 LCT f fjíll ■» ftlll AANDOüIZe 
U6R 66907 

3100 LCT fifi TO 26O0i -Pf LCT f 

3310 LET 
USP 64 2 36 



_C« _ 
RAHOOMTTE 



f0<ll *rf 9111 
3830^T?^Of •"t" OA pfp-O" THCN *A 

PRPER a,- 

3300 IF lH#íEVt*" THCN BECP -t* 
4 PAINT AT 30 6. FLASH li " C 



C|O0 • J " «■ - n* 1 44 



00 



33 



3240 ]F PEEK 00133*0 T Kfifi PRINT 
At 30,6. FLASH i±- Pktfdm ti p 
ro9*-*»t ".CmA* I04*PCEH 691311 7 

CO TO 303* 
3390 LET íitli*ft<ll AAHO0MI2C 
U5R 04444 00 TO 522 O 
3260 Pf*L»9E 9 JF ImkCV0«"C" OA I 
rjKEVfa í ' ThEN FFIHT RT 2B.6 P« 
PE» 2 

00 TO 3240 
33 70 CO TO - 
90OO AfM 1 , _ 

9010 tLC«H 6^999 PA IhIT AT 10 .fj, 
FLA0H l.^CAfi^A te C0OICO HdOvlPI 

9O20 ir9^ MH 50M 04000 
904 0 OO TO 10 



r USnBBn 



Este programa no está, ni mucho me- 
nos, completo. Le falta un importante 
bloque de Código Máquina que por ra- 
zones de espacio publicaremos en el pró- 
ximo número. Un poco de paciencia. 
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Si eres lector habitual 
de esta revista 




Te estoy esperando. 
Tengo muchas cosas que 
contarte... y muy interesantes. 
De momento, te propongo la 
posibilidad de AHORRAR 
1.600 ptas. y, además, con un 
poco de suerte, GANAR UNA 
VESPINO ¿Qué te parece? 
Pues esto es sólo un avance. 
Cuando me llames te contaré 
más cosas que seguro te gus- 
tarán, 

Pero no te demores, porque 
a una mujer nunca se le hace 
esperar. Tienes de plazo has- 
ta el 31 de marzo. Después, 
habrás perdido tu oportuni- 
dad. 




H0BBYPni5S,S.A. 



(91) 654 32 1 1 





CAMELOT WARRIORS 



Con este programa de Dinamic se 
despiden de nuestras páginas estol ocho 
justicieros que, fielmente, cada semana, 
han colaborado con nosotros en la difícil 
tarea de ser ecuánimes y objetivos en lo 
crítica de un programo. Desde aquí, os 
damas las gracias. 



'Ttene efectos córntcos» 

• POSITIVO. La principal vir 
tud del programa son sus lan- 
táshcos gráficos La pantalla 
tiene un gran colorido y son to- 
talmente diferentes entre si. El 
luego es bastante original y tie- 
ne efectos cómicos 

• NEGATIVO. Los movimien- 
tos no son demasiado buenos, 
resultando algo artitioíalos. En 
cuanto al sonido sin duda lo po- 
drían haber hecho mejor. 
Puntuación: 8. 

JAVIER REDONDO 



í I * G I i Vi í * Vi 1 

y VTl "i 



-Sonido casi nulo* 
m POSITIVO, El movimiento 
es excelente y los gráficos muy 
buenos. Muy original y con una 
presentación genial, 

• NEGATIVO. El sonido casi 
no existe. 
Puntuación: 9. 

JUSTO SORíA 




m POSITIVO. El 99 por 100 de 

este luego es positivo, ya que 
tiene unos gráficos perfectos, 
un movimiento simpático, una 
presentación colosal y una 
gran originalidad y adtcción. No 
hay palabras en el murado para 
nombrar este juego, 

• NEGATIVO. Lo Único que 

se te puocto petíiT es a*QÚn e<*t> 
lo sonoro más. 
Puntuación: 10. 

GORKA POUTE 



*La melodía es genial* 

• POSITIVO. El sonido es el 
apropiado. El decorado es ex 
espolona! y la melodía es ge 

nial 

• NEGATIVO. La animación 
es escasa, el gráfico del perso- 
naje, es muy simple. Nivel de 
dificultad muy elevado. 
Puntuación: 9. 

CELIA A4ENEMQEZ 



«Poco aüictivo* 

• POSITIVO. Los gráficos son 
bastante aceptables. Los movi- 
mientos son excelentes El so- 
nido está logrado durante lodo 
el luego. Es bástanle original. 
La pantalla de presentación es- 
tá muy bien realizada. 

• NEGATIVO. El juego es 
bastante dificil, no es muy adje- 
tivo, porque no logramos pasar 
muchas pantallas. 
Puntuación: 9. 

DANIEL GONZALEZ 





#Un programa original* 

• PÜSlTtVQ* Es un programa 
es i upando, tiene una buenísi 
ma calidad sobre todo en el 
movimiento del personaje. El 
colorido ha sido muy bien tra- 
tado y decorados bastante lo* 
grados. La adiectón es muy al- 
la. Un programa original. 

• NEGATIVO, Excesiva difi- 
cultad y no se han esforzado 
mucho en el sonido. 
Puntuación: 9, 

PURIFICACION HERNANDEZ 






'Gráficos excet&ntes* 

0 POSITIVO. Los gráficos son 
excelentes, asi como el colori- 
do de los mismos v el movi 
miento del personaje. La pan- 
talla de presentación es origi- 
nal. 

• NEGATIVO, O nivel de dtfh 
cuitad es alto, y el sonido es ca 
Si nulo 

Puntuación: 9. 

JOSE CARLOS NUÑEZ 



«A ti a dificultad' 

• POSITIVO. Gráficos maravi- 
liosos. Et movimiento perfecto 
aunque un tanto lento. Sonido 
preciso y muy bueno. La am 
bientación está muy consegui- 
da. 

• NEG ATI VO. La dil i cu! I ad es 
muy alta. 

Punluacién: 9. 

JAVIER VALERO 






adictos 



CAMELOT WARRÍ0R5 



Parece menti- 
ra la habilidad y ra- 
pidez que poseen nues- 
tros lectores a la hora de desvelar las 
interioridades de ios programas. Hace 
apenas un mes que salió al mercado 
este magnífico, pero difícil programa, 
Camelot Warriors, y ya José Andrés 
Val nos envía desde yailadoüd el má- 
gico Poke para obtener las anheladas, 
deseadas y siempre bien recibidas «vi- 
das infinitas». 

Como siempre y por no variar, te- 
clear MERGE íi,f y colocar antes del 
RANDOMIZE USR lo siguiente: 



UJUUlJLj 

_ J Ajl 



POKE 50782,255 
Luego hacer RUN (ENTER) y poner 
en marcha el cassette. Lo demá es co- 
sa vuestra,,. 



THREE WEEKS ÍN PARA DI SE 

En las últimas semanas os hemos 
ofrecido un emocionante serial micro 
fónico en el cual el eminente escritor 
Dessas Trosso, nos contaba todas las 
claves para que el desamparado Waliy 
consiguiera rescatar a Herbert y a su 
amada Wilma de las garras de los ca- 
níbales. 

Pero como hemos podido compro- 
bar por los millones de llamadas reci- 
bidas en nuestra redacción, el asunto 




IT'S FREEZING ■ 



de cómo conseguir hacer un agujero 
en el hielo, no había quedado excesi- 
vamente claro. Asi pues nos vemos en 
la obligación moral de solventar estas 
pequeñas molestias que hayamos po- 
dido ocasionar. 

Exactamente esto es lo que tendréis 
que hacer: cuando lleguéis a la panta- 
lla helada (la cual os será bastante íá 
cíl de reconocer porque está helada y 
que corresponde a la de la fotografía) 
situaros justo al lado de un agujero 
marcado que se encuentra en el suelo 
de la misma. Ahora, gracias a que pre 
víamente hemos cogido la menta y que 
en este momento la tenemos en nues- 
tro poder, simplemente con empujar el 
joystick hacia adelante, la pantalla 
cambiará y aparecerá un hermoso y 
negro agujero. Lo cogemos pulsando 
la tecla correspondiente, y ya podre- 
mos seguir con el resto de la aventu- 
ra. Perdón. 



BOOTY 

A continuación os ofrecemos un 
maravilloso programa cargador que os 
permitirá obtener un ilimitado número 
de vidas para disfrutar a tope de este 
antiguo pero estupendo arcade llama- 
do Booty, 

11 CLEAR 26870 * RANO USR 2SBM 

20 LOAD"- SCBEENS 50 POKE 56294,0 
30 LOAD CODE 26683 60 RAMO USR 52500 

Para hacerlo funcionar, cargar este 
programa antes del juego original y 



posteriormente ejecutarlo y poner en 
marcha el cassette con la copia de 
Booty. 




LIBROS 



QUILL J 

Tratamiento de textos 

endQL 



F. Síitsüci /C Spotttomode/ Bfcücpr I ni 




QUILL, TRATAMIENTO 
D E TEXTOS EN EL QL 

F. SimóñfC. SDóífiswóodefBtüeDifil 
Editorial Arraya. ¡88 páQinas 

El QL fue uno de los primeros orde- 
nadores que incluyó, con fa propia má- 
quina, un paquete de Software básico, 

Uno de los programa* que integran 
el paquete es el procesador de lexios 
QUJLL P desarrollado por PSION, 

Se (niiu en esta ocasión de un magní- 
fico libro, de cuidada edición, que per- 
mite al usuario novel aprender con faci 
lidad cómo maneja dicho programa. 

Lo más destaca ble de este volumen 
es + en nuestra opinión, que está dirigi- 
do a personas que carecen de c\pa ien- 
cía anterior en el mundo de los mi- 
croordenadores. 

En el primer capitulo hay una toma 
de contado con el QL y sus carácter ís- 
ticas diferenciales i especio de ol ios oí 
denadores. 

Inmediatamente después pasa a ana* 
lizar el QUILL con todo lujo de deta- 
lles, desde un» pormenorizada descrip- 
ción del formato de pantalla* hasta to- 
dos los aspectos referidos a las instruc- 
ciones, terminología» etc. 

Durante todo el libro se hace gala de 
un kíran sentido del humor, lo que le da 
un aire divertido y nmeno, bastante ne- 
cesario en esto de la tecnología infor- 
mática. 

Son muy de agradecer también los 
miilupk-. conseja de uiihdad que se ci- 
tan en todo momento. 

lambién alude, de una forma bas- 
tante profusa» a todos los demás típi- 
co* de la edición de documentos* como 
son tipos de letra, margenes de impre- 
sión , ajuste de texto, tabulaciones, bús- 
queda y sustitución de palabras, párra- 
fos estandarizados, encabezamientos > 
pie* de página, impresos, etc. 

Por último, trata uno de los aspectos 
más oscuros de todo este mundillo: la 
instalación de la impresora, con un com- 
pleto repertorio de recomendaciones es- 
| pecíficas sobre impresoras atipicas. 
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TECLASTICK 



Jesús Alomo RODRÍGUEZ 



Entre las cartas que recibimos de nuestros lectores una 
de las preguntas que nos plantean con más frecuencia 
se refiere a la forma de feer el teclado de un modo 
eficaz y sencillo. Por ello, hemos desarrollado una 
colección de rutinas en código máquina que estamos 
seguros, servirán para que nuestros lectores las 
incorporen en sus porpios programas. 




[el programador se plumea la 
realización de un juego, uno de los pro- 
blemas que surgen es encontrar una for- 
ma eficaz de leer el teclado. 1:1 Basic 
confía todo el problema a la función 
INKEYS, pero este procedimiento tie- 
ne muchas I i mil aciones; la principal vie- 
ne LÍ¡id;a por la imposibilidad de leer más 
de una tecla cada vez, con lo que resul- 
ta imposible simular el funcionamiento 
de un joystick, no se pueden obtener las 
direcciones diagonales, ni moverse al 
tiempo que se dispara. 

La solución a esto eonsiMeen leer di- 
rectamente los «ptJrts» que configuran 
d [celado, pero este método, además de 
resultar le ni o f mantiene algunos de los 
itieon venientes de la función INKEVS; 
por un lado, resulta complejo escribir 
programas que sean compatibles con 
joystick y, por otro Íado t el teclado se 
Ice $6 lo en un pequeño momento del bu- 
cle de juego que puede ser bastante lar- 
go; esto lleva a una cierta lentitud de 
respuesta en las léelas que se aprecia en 
algunos de los programas que nos en- 
vían nuestros leer ares + No es buena 
práctica de progrmacion el tener al pro- 
grama esperando por la entrada del 
usuario, pero tampoco lo es el obligar 
a este a esiar pendiente de cuando el 
programa quiera leer la tecla que está 
pulsando. En nuestra coleccción de ru- 
tinas, hemos hecho uso de la interrup- 
ción en mascara ble para solventar este 
problema. 



Simulemos una función 

"Stick" 

Sena útil contar con una función a la 
que p u diéramos llamar para que nos le- 
yera el teclado como si fuera un joys- 
tick, es decir, atendiendo sólo a las cua- 
tro teclas de «cursor» (las flechas) y a 
una que hiciera de disparador (por 
ejemplo: «ENTERw) y nos devolviera 



un dato en función de ia o las que hu- 
biera pulsadas, de forma similar ¿i lo 
mo lo hace un joystick Kempston al leer 
en m 223* 

Supongamos que nuestra función se 
llamára «STÍCK» t nuestro programa 
podría ser totalmente compatible con 
joystick, si quisiéramos usar el i celado + 
haríamos: «LET a = SUCIO* y si ¿¿ 
fuera el joystick: «LET a= IN 
223»; a partir de aquí, el programa 
no debería diferir en absoluto, ya que 
el dato entregado por ambas funciones 
sería el mismo, 

Bien, lamentablemente el Spcctrum no 
posee esta función, pero podemos simu- 
lada con el mo de la función «USR» y 
una pequeña rutina en código máqui 
na. En la FIüURA-I se muestra 
d listado en Assembler de una 
rutina que lee las teclas de cur- 
sor y la de «ENTER» y nos de- 
vuelve en «BC» el dalo que nos 
daría un joystick tipo ¿_ 
Kempston * Sí eí leng^^ * 
guaje Assembler ^\-^/r 
fuerte no es ru 
fuerte, no te preocu- 
pes, el LISTADO-I iM 
tiene el código máquina co 
rraspundicuiv a tóx& ruima< p 
des cargarlo en memoria utilizan 
do d Cargador Universal de Código 
Máquina publicado en nuestras páginas* 




I 



LISTADO I 



LISTADO 3 



13 02CBC9 3EEFP6FECB5780 
* 02CBC1CB5F£002CBD9CB 
s & 72 q o 2 cBoioeoecg Q000 



mi 

150 5 

13S3 
7S6 




6 



1 0100003E7FDBFECB5720 

3 eaceoo sefddbf e c b * 7 s 0 

4 &2CBD13EDFDBFECB4F20 
8 02CBC9CS4 72003CBCI06 

0009*000000000000000 



905 
Í5S£ 
1S16 

1116 
£01 



; 

3 
4 
s 



ISTADO 2 



LISTADO 4 



I 



DI E SFF F 5C 50 100003E B F 
DBFECB472002CEE13EF7 
OBFECB6 73002CBCMC6F 
DBFECB572002CBC1CBSF 
2002C6D9CB67&002C0D1 
79*72003328 1BCC 1F ICD 
4D3EEfiE047E05C«F32Bi 
5CG93E3FED4 7ED56CS00 



1167 

IB IB 
1491 
1206 

1273 
1366 
1250 



1 01EBFF F5C501O0003E7F 

2 PBFECB5720&2COE 13EFB 

3 OSFCC04 72002CBD93EF& 

4 D0FCCB472002CBD 13EC F 

5 OBFgCB4F2002CBC9CB4 7 

6 20B2CBC 179ÉV72003320 1 

7 5CC 1F 1E04D3EEGÉD47ED 
6 5EflF3aaiBCCME3FED47 
9 E D 5 6 C 9O00000 00000000 



1123 

1B3B 

1B16 

1470 

1467 

94 «5 

16B1 

1174 

524 
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LET a = USR d 



Figura 1 



O cualquier otro que 
reconstruyas. Puedo colo- 
car la rutina cu cualquier direc- 
ción de memoria que fe ven na bien, 
ya que es re ubica ble. 
Una ve* que la tengas cargada, pue- 
des utilizarla de la ?tigutcrtie forma: 

1. El código máquina deberá iMai 
salvado en cinta a continuación del pro- 
n^nui donde quieras utilizarlo. 

2. La primera instrucción de tu pro- 
grama deberá ser: 



CLEAR (Mi LOAD «"COPE d 



donde «d» es la dirección de memoria 
a partir de la que desea* cargar tu ruti- 
na Wív-a usuarios de 4K K, sugerimos 
que "d» puede valer 65315, y para usua- 
rios de 16 K* puede ser 32547. 

3* Cada vez que necesites leer el te- 
clado, utiliza la instrucción: 



donde «dn cs fc de nuevo, la dirección 
a partir de Ja cual colocaste la rutina. 
El dato que obtendrás en ti a» estará en 
función de la tecla o teclas que hubiera 
pulsadas según se muestra en la Tabla 1 . 

St lu ordenador tiene el antiguo tecla- 
do de goma, es muy posible que las le* 
cías de cursor te resulten incomodisimas 
para mover; eti esc caso, es preferible 

utilizar la «Q>* para mover hacia arri- 
ba, la kA» para hacerlo hacia abajo, la 
«P» a la derecha y la «O» a la izquier- 
da, asimismo, resulta cómodo utilizar 
!;¡ Al- eoinn di\par;uMi es este lu 
caso, te será más útil la rutina que mos- 
tramos en la FIGURA 3 y a la que co- 
rresponde el LISTADO 3. Esta rutina 
hace exactamente lo mismo que la an- 
terior, pero tomando en consideración 
las teclas «Q?>, «A», «O», «Pi> y c<Mü, 



Máxima atención al 

usuario, 50 veces 

por segu ndo 

En los programas de juego escritos en 
Basic ocurre, con frecuencia, que el bu- 
cle de juego es muy largo, hay que mo- 
ver aleatoriamente muchos objetos an- 
tes de que el jugador pueda mover el su- 
yo; supongamos que el bucle de juego 
dura 2 segundos (una eternidad en in- 
formática), en un punto del bucle haré 
mo%: uLET a = USR d» que leerá el mo- 
vimiento del jugador; pero esta instruc- 
ción sólo se ejecutará una vez cada 2 se- 
gundos» si el jugador no está prepara- 
do en ese instane, habrá perdido su tur- 
no. En muchos programas ocurre esto» 
> ecmiIu huí v desagradable el que haya 
que tener oprimida durante 2 segundos 
una tecla para asegurarse de que el or- 
denador la ha leído. 

Sabemos, por otro lado, que la ULA 
interrumpe el funcionamiento del orde- 
nador cada 20 mil i segundos para obli- 
garle a que lea el teclado; pero esta lec- 
tura no nos sirve, ya que sólo es capaz 
de identificar una tecla de cada vez. La 
solución están en hacer que la interrup- 
ción fuerce al microprocesador a sallar 
a una dirección de memoria donde no- 
sotros habremos colocado nuestra ruti- 
na de L-cuira del redado, y nos almace- 
ne el dato en una posición de memoria 
donde podremos leerlo desde Basic 
cuando llegue su momento; la ruiina de- 
berá modificar el dato solamente si hay 
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alguna ícela pulsada, de lo contrario, 
deberá dejar el dato anterior. 

De ola forma, el ordenador está 
atendiendo ai usuario en todo m omen- 
to y no se pierde ninguna pulsación; por 
otro lado, el programa en Basic dispo- 
ne siempre de un dalo actualizado so- 
bre cuál ha sido la última orden que lia 
dado el jugador , La rutina que se mues- 
tra en la FIGURA-2 utiliza la dirección 
de memoria 23681 (una variable del sis- 
tema que no se utili/a) para almacenar 
Oftf dato, y el programa en Basic debe- 
rá borrarlo cada vez que lo lea* de la si- 
guiente forma; 



lET a = PEEK 23681 1 POKE 23681 0 
La rutina se ejecuta cada ve/ que el 
microprocesador responde a una ime 
rrupción etimascarahle t por lo que es 
necesario activarla cambiando el vector 
de interrupción y pasando a modo 2; es- 
to se consigue con: 

RANOOMIZE USR6fl22fl 1 

También es posible desactivarla 

con: 



RANDOMIZE USR 6fl 231 

Mientras la mi i na esta activada, su 
existencia resulta absolutamente trans- 
parente para el sistema, de hecho, el 
usuario no tiene por qué darse cuenta 



de que está funcionando, salvo por el 
hecho de que, en lodo momento, ten- 
drá en la dirección 2368 1 un dato actua- 
lizado sobre la última tecla (o ledas) de 
cursor que se han pulsado. 

El LISTA DO -2 corresponde a esta 
rutina; no es. en absoluto, rcuhicable, 
ya que el vector de interrupción obliga 
a que se encuentre precisamente a par- 
tir de la dirección 60159* no obstante, 
si posees conocimientos suficientes de 
Assembler. podrás cambiar el vector de 
interrupción y dirigirlo a otro lugar de 
la memoria (sí no posees los conoci- 
mientos, pero estás siguiendo nuestro 



curso v muy pronto podrás hacerlo). 

Igual que en el caso anterior, para uti- 
lizar esta rutina en tus programas debe 
ras hacerlo de la siguiente forma: 

L Salva el código máquina a conti- 
nuación del programa en Basic donde 
quieras usarla, 

2. La primera instrucción del progra* 
ma deberá ser: 

CLEAR 60158:load n» CODE 6© 159: 
RANDOMIZE USR 6022C 

3. C uando necesites el dato del tecla- 
do, ejecuta: 

lET a = PEEK 23681 : POKE 23681 .0 ; 

Si omites la segunda parte (el POKE), 
podrás obtener un efecto de maní en i - 
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Tabla 1: Datos entregados por las rutinas. 

miento de la útvima orden que puede 
quedar muy bien en algunos juegos» 

La rutina de la FIGURA-4 y el 
I ISI AIXJ 4 sii-ven para aquellos que 
tengan el teclado de goma y prefieran 
trabajar con las teclas «Q», «A», «*0>í. 
« P» y «M» en ve? de las del cursor . En 
este caso, ta activación se hace con USR 
60224 y la desactivación con USR 
60235. 

til funcionamiento de la mi i na es. su- 
niatneutc sencillo, H * color de pagina 
de interrupción es \h v.. por lo que el 
verdadero vector de interrupción se lee 
desde «EAFFh» es decir. 6CM59d. En 
esta dirección y la siguiente está el nú- 
mero ñíl IM que es la dirección ;i donde 
salta el microprocesador, Primero se ha- 
ce un «RST» #38» para leer el teclado 
c incrementar FRAMES t de modo que 
la rutina sea ir ampáreme al sistema, 
Ikspuis se preservan en la pila los re- 
gistros <tAF» y «BC», se leen los 
«ports» correspondientes a las teclas 
que nos interesan y se va componiendo 
en dato sobre el registro «CV Finalmcn- 
u\ se comprueba %í él dato c£ «cero?*, 
y si no lo es, se almacena en la direc- 
ción 23681 antes de recuperar los regís- 
tros que se presen Lirun > FeioniaT des 
de inierrupción con «RETI», 

En la su bru lina de activación (ACT), 
se carga en «I» el vector de página 
«EAh»i se selecciona el modo 2 de inte- 
rrupción y se pone a «Q» el contenido 
de la dirección 236$]. Al desactivar 
(DES), se coloca en <e[» al vector origi- 
nal «3Fh» y se selecciona, de nuevo, el 
modo J de interrupción. 

Esperamos que estas rutinas sirvan 
para mejorar aún más la calidad de los 
programas de nuestros lectores, y esta- 
mos seguros de que las usarán incluso 
aquéllos que no comprendan todavía el 
lenguaje Asscmblcr, 



tot*r§ » U rutitti IEQéMM 

íirtctlin dt miCl*; 41351 

IwqiiudE 13 fcftff 
CradLCiOntt ú* mVndi; 5t tjtCut* tn Cldl iflltrrtipcitn I2f»«l 
MtIVM: US* tflíl 
QCWTIVttí USR III» 
tacnfufr! Lh U% ttClti 'Q\ % *V, T t *■* 
cow ti ir IriUw df un jeritid 
íEtfíTQ* y lili»*!, tu li diFKCFfa 
2Zti:> ti JltD tDrrtljvrtltfiLf a til W 
Ivlttf á puLudil HHP hJT atquni, 
dt ta contrtrio, ft» ft«* fl*dJ. 



III 


m 


&II5I 


1 


n 


IIT 


l T i 


IIP 


DCFI 


¿IIÉI 


i 








III 


fi*T 


131 


1 




ser 


IpC 


ISI 




¥ 


J 




BIT 


M 


141 


nm 




1 


3?l 


Ji 


KEptIS 


I9É 


u 




1 


;y 


MT 


I.C 


1*1 


u 




( 


W LIS 


Lfi 




171 


ii 


A.IZHI 


i 


\n 


H[ 


A 


IGI 


•IT 


M 


i 


411 


JS 


!,CÍM 


391 


Jft 


it^tti 


) 


421 


Ll 




3H 


S€T 


t,c 


1 


431 CERD 


W 




M Llt 




i t ifi 


1 


441 




1 


221 


ñ 




i 


451 


PITE 




231 


11 1 


M 


I 


4fal AC1 


Ll 


A.lEfi 


341 


M 




4 


4?l 


li 




B) 


5ÍT 


w 


1 


m 


in 


2 




ID 


á,ir& 


( 




IDR 


A 


371 


IM 




1 


'M 


LD 






IIT 


l,ft 


1 


Sil 


RfT 






M 




1 




LO 




;« 


m 


2,C 


1 


w$ 


ll 


ti* 


su lb: 


LD 


ft r IDF 


) 


\m 


m 


l 


12* 


IN 






asi 


REI 





30 MICROMOBBY 




• # • ♦ ♦ » • 




ROKET MAN MIKE 


COSMAZOIGS 


• a » • • • • • 

/Ayudado por el retropropuhor, recorre las in- 
trincadas cavernas en busca de los preciadas gemas. 

m ♦ ♦ » ♦ • • 


!• • • • • * 

1 odo un reto a tu habilidad como piloto en un 
lugar muy peculiar del hiperespacío. 

• • • » ♦ ♦ 


SNAKE ALIVE 


SINGLE STEP 


La bella mansión y sus alrededores es el campo 
de acción de la serpiente Kern... ¡ayúdalo! 
»•••••• 


V er cómo se desarrolla un programa en C/M os 
ayudará a comprender mejor et Z80. 

• ••••• 


TURTTLE 


UBICA 


• ••«•#• 

^Z^s ofrecemos una sencilla formo de iniciarse en 

el lenguaje LOGO. 

• • • • • • • 


• • • • m • 

Podréis incluir las rutinas en Loga, en la confec- 
ción jh» vgest^s progmmas* ^ ^ ^ 




de ordenadores de Europa. Ahora reproducidos en cassette, en auténtica exclusiva mundial. 



CONSULTORIO 



Mlcrofich» y LOGO 

Para un programa que 
estoy hacfenáo, necesito 
más de 21 GDU (25 ó 26 
exactamente}. ¿Hay algún 
método para conseguir io? 

¿Es posible cargar tas ru- 
tinas de las micro fichas 
con el cargador universal 
de código máquina pubfi- 
cado en el número 31 de 
esa misma revista? 

Soy un entusiasta def 
LOGO y l&s quedaría agra- 
decido sí me dicen el nom 
bre de algún programa pa- 
ra Spectrum con el que 
pueda programar en este 
lenguaje, 

□ En e\ número 42 de 
nuestra revista, explicába- 
mos ta forma de obtener 
más de 21 GDU en el Spec 
trum. La explicación es de- 
mas iado larga para repro- 
ducirla aquí, pero el proce- 
dimiento es sencillo. 

Para cargar las rutinas 
de las microfJchas, hay que 
utilizar el cargador especial 
que apareció en la microf i 
cha o uno que usted 
se haga al electo. No se 
puede utilizar el cargador 
universal de código maqw 
na del número 31 porque el 
formato del código fuente 
es distinto, 

Existe un magnífico «LO- 
GO» de ta firma «Logo 
Computer Slstem. Inc.* Pa- 
ra mayor información, pue- 
de dirigirse a: 

Logo Spec trum Club de 
Consultas. 

Pro venza, 281. 

08037 Barcelona. 

Teléfono: $3) 215 83 37. 



Un fallo dal s imtema 

Quisiera que me dijesen 
por qué ai añadir 15 BQPt- 
DER 0 al programa núme- 
ro 6 del articulo *Movimien* 
to con teclado y joystick (I)» 
publicado en la revista nú- 
mero 33 f el programa no 
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funciona, y cómo se puede 
solucionar. 

También me gustaría sa- 
ber cómo colocar caracte- 
res sueltos con su propio 
color de tinta y papel en 
cualquier columna de tas 
dos últimas lineas (la 22 y 
23) desde un programa. Ya 
sé que se hace con PRINT 
#1 ó Mñpero esto implica 
que se borre toda la linea 
hasta la columna donde se 
quiere poner et carácter y 
no hace caso al INK o PA- 
PER que se pongan des- 
pués de PBfNT. 

Efectivamente, parece 
que alterar el color del bor 
de tiene efecto sobre los 
ports del teclado. Induda- 
blemente, constituye un fa- 
llo del sistema, aunque 
puede corregirse si a cada 
dato de las lineas 12© y 130 
se le suma 64. 

Respecto a su segunda 
pregunta, no entendemos a 
qué se refiere. En teoría, la 
instrucción PRINT debe 
funcionar, por el canal «K», 
exactamente igual que por 
et *S*. Nosotros lo hemos 
probado con la siguiente li- 
nea: 

PRINT ff; AT 0 t 0; AT 
0 t l0i PAPER 1; *•»: PAUSÉ 
0 

Y funciona correctamen- 
te, realizando la impresión 
en la forma que cabria es- 
perar. 



«Disco ROM» 

Tengo la intención de 
construir el "Disco ROM» 
que publicaron en tos nú- 
meros 58 y 59 de la revista 
y me encuentro con el pro- 
blema de que en tas fien 
das de electrónica e infor- 
mática de mi localidad no 
disponen del conector pa- 
ra el ifSíaf* posterior del 
Spectrum. Les agradecería 
me indicaran si me io pue 
ríen enviar ustedes contra 
reembolso o darme la di- 
rección de ía casa que lo 



suministra o de algún co> 
mercio en Madrid donde 
pueda encontrarlo* 

OiYtó QRDQÑEZ Attuttat 

U Lamentamos no poder 
remitirle ef componente 
que nos pide, pero no so- 
mos distribuidores de ma- 
terial electrónico. Con fre- 
cuencia, nos escriben lec- 
tores sol ¡citándonos mate- 
rial de hardware, interla 
ces p ele, Aprovechamos la 
ocasión para aclarar que, 
en estos casos, deberán di- 
rigirse a los distribuidores, 
cuyas direcciones encon- 
trarán en las páginas pubii 
citarías de nuestra revista. 
Nosotros, lo más que pode 
mos suministrarles son las 
placas de circuito impreso 
para nuestros montajes, a 
través de PROHOBBY. 

En su caso concreto, no 
es necesario que el conec- 
tor tenga exactamente la 
longitud del tSkft». Normal- 
mente, son más largos y 
hay que cortarlos. No obs- 
tante, hay tiendas (al me- 
nos en Madrid) que los ven 
den cortados a la medida. 



nZX 81» 

Somos muchos ios que 
hemos pasado ai Spectrum 
desde el ZX 61 que, desde 
entonces, yace en un rin- 
cón; surgióndonos< a ve- 
ces, el pensamiento de si 
con una chapuza de «hard» 
o de *sott* no podríamos 
conectarlo al Spectrum pa- 
ra que nos sirviera de RAM, 
de ROM o de io que fuera. 
Y t en general, qué podría- 
mos hacer con el viejo 
ZX-Bl* ¿Podéis darnos un 
consejo? 

ü Es difícil pensar alguna 
aplicación para el ZX-dl en 
conexión con un Spectrum. 
En principio, los problemas 
surgen con la propia cone- 
xión. Habría que desarrollar 
un interface especial, ya 



que el ZX -81 no dispone de 
RS-232 ni nada que se le 
parezca. Por otro lado, ne 
ce si ta ría otro televisor o 
monitor para el ZX-81. 

Respecto a las posibles 
aplicaciones, podría utili- 
zarse como unidad tempo- 
ral de almacenamiento (si 
es de 16K, claro) o estable- 
cer una pequerta red de 
área local para alguna apli- 
cación que requiera et uso 
de dos ordenadores (el 
ejemplo más típico podría 
ser el juego de los «barqui- 
tos»). 

En cualquier caso, los 
problemas de conexión pa- 
recen difíciles de resolver 
si no se tienen unos arn^ 
pitos conocimientos de 
electrónica digital y habría 
que disertar un software 
que se encargase de ges- 
tionar las comunicaciones. 
Si se anima a hacerlo, no 
deje de contarnos los resul- 
tados- Quizá interese a 
otros lectores. 



«DRAW» en código 
máquina 

Estoy realizando un pro- 
grama en el cual necesito 
utilizar muchos *PLQT* y 
«DRAW* por lo que he de- 
cidido hacer una subrutina 
en cfm para solucionarlo, 
pero no sé qué registros de 
ben contenerlas coordena- 
das del «DRAW* negativo. 

Afbmno DÉ LA PUENTE * Nflfttf 

□ En la rutina del coman 
do *PLOT», hay dos puntos 
de entrada, si se entra por 
22DCh (8924), las coordena- 
das han de estar en la pila 
del calculador; pero si se 
entra por 220Fh (8927), las 
coordenadas han de estar 
en el registro «BC*. concre- 
tamente, *y* en *B» y «x* 
en *C«, 

El caso del comando 
«DRAW» es más complica- 
do, ya que puede trazar li- 
neas curvas mediante apro- 
ximación de rectas. Supo- 
nemos, no obstante, que lo 



que a usted le interesa es 
trazar líneas rectas, por ra 
que puede usar la rutina 
«DRAW-LINE» de la ROM. 
Esta rutina traza una r^cta 
desde las coordenadas que 
se encuentren en la varia- 
ble oGGOROS» (dirección 
23677 y 23678, «x * e «y» res- 
pectivamentel hasta unas 
coordenadas que vendrán 
dadas por «x + dx* e 
■y+dy» donde «dx» y «dy» 
son los desplazamientos 
positivos o negativos (de la 
misma forma que en Ba- 
sic). 

De nuevo, la rutina 
«DRAW^LINE» tiene dos 
puntos de entrada; si se en- 
tra por 24B7h (939% fos 
desplazamientos deben es- 
tar con su signo, en la par- 
te alta de la pila del calcu- 
lador; sí K en cambio, se en- 
tra por 24BAh {9402), los 
desplazamientos deben es- 
tar de la siguiente forma: 
ABS (dy) en «6», ABS (dx) 



en *C*, SGN (dy) en «D» y 
SGN (dx) en «E», 



Mezcla de vídeo 

¿Hay alguna forma de 
mezclar {superponer} imá- 
genes de ordenador y tale- 
visión para ser grabadas en 
video? ¿Existe en el merca- 
do algún mezclador de es- 
te tipo? 

Mmnu*í HERNANDEZ Máfofá 

Varios lectores nos han 
hecho ya esta pregunta. 

La mezcla de señales de 
video es. considerablemen- 
te, más difícil que en el ca- 
so de sonido. Él motivo es 
que las señales a mezclar 
deben estar sincronizadas, 
es decir, tener coincidentes 
Eos impulsos que determi- 
nan el inicio de cada línea 
y de cada cuadro, 

Existen en el mercado 
mezcladores de vídeo, pero 



ignoramos cómo resolve- 
rían el problema del sincro- 
nismo en el caso de un 
Spectrum, ni siquiera, si 
ello sería posible. Tal vez. 
sea más fácil grabar la ima- 
gen del Spectrum en un ví- 
deo-cassette y realizar la 
mezcla desde él 



Anti «BREAR* 

¿Cómo puedo hacer pa- 
ra que si puiso ta teda 
*BREAK* cuando se esté 
ejecutando un programa, 
en vez de pararse o borrar 
se la memoria, saltase a ta 
linea 1? 

Adolfo MARTIN «Jtfrtó 

□ La rutina *ON ERROR 
GO TG» publicada en la MI- 
CROFICHA R-1 le servirá 
perfectamente para evitar 
que ef programa se deten 
ga con un informe de error 
que no sea *D OK*. «STOP 



S tateme ni* o «End of file»; 
por tanto, tampoco lo para- 
rá la pulsación de 
« BREA Kw. Tenga en cuen 
ta, no obstante, que si tie- 
ne enchufado un Interface 
1, esta rutina no funciona- 
rá con los mensajes de 
error propios de este dispo- 
sitivo Que s[ detendrán el 
programa. 

Es sencillo modif icar es- 
ta rutina para que sólo ac- 
túe con el mensaje 
«BRÉAK into program» y no 
con ios demás: Elimine las 
lineas 220 a 270 y aftada las 
siguientes: 

220 CP #15 

239 JR NZ, CONT 

E inicial i ce la rutina con: 
RANDOMI2E 1=USR dh 
reccíón. Esto hará que se 
salte a la linea 1 a! produ- 
cirse el mensaje: <*L BREAK 
into programa mientras que 
fos demás mensajes serán 
tratados de la forma habi- 
tual. 



Sólo para adictos» 



DESCUBRE CADA 
MES TODOS 
LOS SECRETOS 
DE TUS JUEGOS 
FAVORITOS. 



MICRO 



... Y entérate 
de todo io 
que rodeo 

al mundo de 
tu ordenador. 




Trucas para 
'Iniernahonai Zarate, 

'mkeWatl' y 

Wesf&ank' 



MULTICOPY: 
Para copiarlo todo 
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• VENDO para Spectrum 
16/48 K. Plus, sintetízadof de 
voz Currah Micro Speech Mejo 

1 rancio al ordenador enviando el 
I sonido por el televisor Regato 
I manual en cas leí laño e inglés 
| y cinta de demos I ración en cas- 
tellano. Interesados llamar al 

* te).: (958) 27 01 67 de 9,30 a 1 1 
noche. Preguniar por Carlos 

t Precio; 8.500 pías. Dirección; J, 
Carlos Mariín, O Pedro A, de 
Alarcón, 87, 2* Granada. 

• VENDO mon itor Zeni I h los 
' foro ocre comprado en junio 65 
I por 19.000 ptas. Spectrum Plus 

con mando Quickshol M y revis 

* las por sófo 21.000 pías Alan 
compuler Sistem con 4 mandos 

I por 16 000 pías. Envías contra 
reembolso Alexis Gutiérrez. C/ 
Gutiérrez Rada, 2, Laredo{Can 

I tat*ia}. Tel.: (942) 60 62 25. 

• VENDO ordenador 2X81 
con ampliación de memoria de 

I i6 K P en perfecto estado. Pre 
i ció: 10.000 ptas. Dirigirse a Jo 

sé Isaac Aranda Jiménez, Ctf 
I Condesa Pardo Bazén. 22- Bar 

celona 08027. Tet.: 349 90 82. 

• COMPRO periféricos para 
el Spectrum en buen estado. In 
leresados escribir a: Jesús Pé- 
rez Sicilia. Avda. Carlos III. 39. 

I 2 ü !\ Córdoba 14014. 

• VENDO Inter face progra 
mable de Indescomp, con em- 

Iba la je original e inslrucciones. 
También puedo vender JoysticK 
Sony 55 (Hit-Bill, José Martínez 
1 Cotí. O P, Coronación, 13, %X 
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AMPLIACIONES DF MfMOHlA. 
COMPONENTES Y SERVICIO 
TrCNlCO SPtCTRUM 
KSCUENTOS ESPECIALES 
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Ornenteme (Valencia). TeL: (96» 
246 18 81. 

• VENDO Spectrum 46 K, con 
cables, fuente de alimentación 
y cinta de demos! ración por sfr 
lo 31.000 ptas. Además regalo 
Inlerface para Joystick. i ni ere 
sados contactar con Michael 
Lepoutre. Camino de Hoyar ra- 
sa, 6?. Alcobendas (Madrid) 
Tel.: (91)65010 46. 

• VENDO Zx-46, con 24 revis 
tas. 5 libros, inlerface Kemp- 
Ston y un pósier del ordenador 
Ptus, lodo esto por sólo 50.000 
ptas., a convenir. Llamar al tel.: 
661 64 63. Sant Boi {Barcelona) 
Preguntar por José M.* Oliver. 

• DESEARIA ponerme en 
contado con usuarios del 
Spectrum para el intercambio 
de ideas, información sobre el 
tema etc. Interesados llamar al 
tel.: (94) 447 80 83, Bilbao, Pre- 
guntar por Alfonso. 

• VENDO números atrasados 
de MICROHOBBY por 90 ptas., 
(sin el curso de Basic y Código 
Máquina}. Gastos de envfo In- 
cluidos, poseo los n. g del 1 al 
46. Interesados dirigirse a Fer- 
mín Berna us O Juan de Garay, 
5, 3.° A, San Sebastián 2O0O8. 

• VENDO Spectrum 48 K más 
inlerface Kempslon con soni- 
do, 2 libros y 30 revistas. Todo 
por 36 000 pías. Escribir a An 
tírés Moya. Cí P¡ y Margal I. 139, 
5,* C Vigo2, (Pontevedra). TeL: 
(986) 29 04 58. 

• INTERCAMBIO mapas. 
Tengo tos siguientes: «Dum Da 
rach» F •Pyjamarama*, «Gyron». 
y asi 15 más. También tengo 
pokes (80). Interesados contac- 
tar con Roberto Cf Travesía de 
Vigo, 192, 4.* A. Vigo 7. Ponte- 
vedra, 

• BUSCO usuarios del Spec- 
trum de 48 K y MSX, para el in- 
tercambio de utilidades. Com- 
pro impresora barata Escribir a 
Isidro Bernabéu Feliú. Aparta- 
do ti, Jijona (Alicante) 

• VENDO Or*c* Almos t con 
manuales y cable Centronics. 
Interesados llamar al teL: (93) 
330 4 2 57 (21 22 h ) 

• VENDO Spectrum 48 K. por 
23,Oi KJ plds 50 revistas nació 
nales e inglesas por el precio 
de 4,000 ptas Todo 33 000 pías 
O bien lo cambiaría por un 
Amstrad. Interesados pueden 
llamanr af tel.: (91) 705 92 87 
Preguntar por Carlos, 

• VENDO Zx Spectrum Plus 
de 64 K, completamente nuevo, 
aún en garantía, con todos sus 
accesorios (fuente de alimenta- 
ción, cables, cinta de demosira 
ci6n< etc.). Y con dos manuales 
en castellano e inglés, Infería- 
ce 1 de Sinclair y un Microdrive 
con varios cariuchos, 6 libros 
sobre el Spectrum. revistas, 
precio en et mercado alrededor 
de 120000 pías Precio espe- 



cial, junio o separado Enviar 
ofertas a J. M. Moreno. Avda. 
Gral. Elizaicin. 9. 4 p . Alicante, 
TeL: (965) 20 35 40. 

• VENDO ordenador Zx Spec 
trurn 48 K, con cables, fuente 
de alimentación, un manual pa- 
ra aprender su manejo y un li- 
bro de Basic, cima Horizontes, 
garantía Pago gastos de envió 
Todo por 25000 pías. Urge ven- 
derlo. Interesados llamar al tel.: 
<91) 798 25 33. Preguntar por Ja 
vi er Fdez, Morato. Madrid. Es 
cribir a J. J. Martínez Seco, 47, 
2 * Dcha^ Madrid 28021 

• VENDO lápiz óptico de la 
casa DKT a estrenar con ma- 
nual de instrucciones Interface 
y cassette de demostración con 
programa de dibujo de H- ■-■ Ati 
K. Precio: 4 000 ptas. (negocia- 
bles). Escribir a José Antonio 
Rodríguez O va He. Apdo. co- 
rreos, 28. Vi II atranca del Bfierzo 
(León). 

• INTERCAMBIO de ideas, 
trucos, inlormaclón para el or 
donador Spectrum 48 K, intere- 
sados escribir a Félix López 
Jordán, Pza. Fuensanta. 2, 13.° 
B Murcia 30008. 

9 VENDO circuitos integra* 
dos para ordenadores y uso ge- 
neralizado: lógicos, memorias, 
micros, etc. Mando lisia gratis. 
Interesados dirigirse a Miguel 
Angel Ciavijo José Antonio, 5. 
t.» Izqda. La Cuesta (Si a Cruz 
de Tenerife). 

» VENDO amplificador de so- 
nido para Specirum. con o sin 
altavoz, no precisa conectarse 
al bus del ordenador. Precio a 
convenir. Escribir o llamar a 
Feo. José Caza lilla, C/ San Ro- 
que, 78 Castellón. Tel.: (964) 
22 78 26. 

• VENDO Spectrum 46 K.er* 
buen estado, gran cantidad de 
revotas Precio: 25.000 ptas O 
bien lo cambio por un Commo- 
dore 64. Interesados llamar al 
leí.: I91( 797 24 03. Preguntar 
por Javier, 

• CAMBIO las instrucciones 
del HOBBIT en espaftol por las 
de HULK, Pyslon u otras, sin 
importar idioma. Escribir a Ig- 
nacio Cabrera Pesei. Pje. Resi- 
dencias Luz, 14. Valencia 
46010. 

• VENDO amplificador OptU 
mus ART 30 wat . salidas esc te- 
nores de hasla 500 obm.. entra- 
das para pialo, platina, ele. con 
columna de diodos, ele. Su pre- 
ció actual es de 60.000 ptas . lo 
ofrezco por la mitad (30,000 
ptas ) Interesados llamar al teL: 
(981) 31 66 69 y preguntar por 
Carlos. 

• VENDO leí lado Saga-1 (65 
teclas) , impecables por 8000 
pías. Impresora Seikosha 
GP 50S a estrenar por 15.000. 
con 4 rollos de papel VEN 
DOíCAMBIO por i Microdrive o 



un Intertace Kempslon y Joys- 
hck, un Commodore VlG-20, 
instrucciones en castellano y 
un libro, en perfecto eslado de 
funcionamiento por sólo 10.000. 
CAMBIO smtehzador de voz 
monofónfeo Yahama CS-0ML 
con msirucciones por 1 Interta- 
es I más 1 Microdrive (precio 
35 000 piasj. Interesados dirl 
girse a Luis Torrents Nadal, 
tel.. í96> 333 73 08. Valencia. 

• VENDO, por cambio de or- 
denador las revistas de MICRO- 
HOBBY del n." 1 al 49, por el 
precio de 4.500 ptas.. regatan- 
do el curso de Basic encuader- 
nado Interesados llamar al tsü: 
693 98 72, Madrid Pregunlar 
por José L Lié baña Pastor. 

• VENDO Spectrum 46 K B ca- 
si nuevo, con garantía In ves iró- 
nica, en perfecto estado, con 
fuente de alimentación, cables, 
manual en castellano y cmla de 
demostración, Además regalo 
teclado profesional DKT. revis- 
tas del tema por sólo 30,000 
ptas. Escribir a Jorge Bellido 
Merino. Cí Baluarte. 68. 3 *. Bar 
ceiona 08003. o bien llamar al 
tel.: (931 310 17 34 a partir de las 
22 h, 

• VENDO Joystick tipo 
Kemspton e Interface progra 
mables Sionechip, con muy po- 
co uso, por sólo 7.500 ptas. In- 
teresados llamar al tel.: (928) 
25 29 67. Antonio. 

• VENDO impresora GP-50S, 
para Spectrum, papel normal 
Precio- 17 000 ptas También 
impresora GP-100 AS, interface 
RS-232, papel 10 \ tracción, 80 
columnas, 50 c.p.s. Funciona 
con el interface 1. Interesados 
llamar al teL: (91) 216 04 12 Pre 
guntar por Rafael (hijo). Precio: 
25.000 ptas. 

• COMPRO un ZX-81 estro- 
peado, daría como máximo 
3 000 pías, o usado (7 000 pías l 
con todos los accesorios: ca- 
btes, fuente de alimentación y 
manual Interesados llamar al 
leí.: (954J 16 17 49(4 a 6 tarde) 
Preguntar por Fpdertco. Sevilia. 

• COMPRO impresora GP 60 
de Seikosha que esté en buen 
estado, Javier Roldan o Arturo 
Soria 37 Madrid. Tel.: 408 97 67. 

• DESEARIA intercambiar io- 
do tipo de información para 
Spectrum 4SK y Commodore 
64K- interesados escribir a Gon- 
zalo López I ni ante Vasco Nú- 
ftez de Balboa. 3. 7/ D. Huelva 
21004. Tel.: (965) 2659 23. 

• VENDO o rden ado r Amstratí 
CPC-664 con unidad de disco 
3" incorpora monitor color 14", 
Comprado en Oct-85, con ga- 
rantía oficial Precio minimo 
98.000 ptas. al contado (acepta- 
ró otras ofertas). Urge venta. A 
Moreno, Cf Riera Alia, 43 At-3A 
Barcelona 08001 



ATENCION 

HEPARAMOS TU SPECTRUM 
COI i Sil fniiii upáík 
mmü TECNICO A 03STRiauiDCM£S 

tDKPÍiHflTES fLECTPtDNICQS 
1AS «OMS. MENBFtmS M TECLADO 
SERVIMOS A TODA ESPAÑA 
Sau ttpi^üMIstH 

PflALEN ELECTRON )C 



Aittm Upt 1IS UORID 
M: (91| m IT OC 



34 MICROHOBBY 



NO PIERM 

EL CONOCIMIENTO 




.propio mundo. 
Lea Alta Tecnología, la 
revista que, cada mes, le 
pone al día. Conozca los últimos 
avances que se producen en su 
campo de actividad: electrónica, 
genética, informática, comunicaciones, 
energía, transportes, nuevos materiales, 




efensa... Las 
tecnologías de 
punta, aplicadas a su 
profesión y a la vida 
diana, vistas con un 
enfoque interdisciplinario. 
Suscríbase ahora a Alta 
Tecnología. Aproveche la oferta 
de lanzamiento. 



Alta Tecnología. La revista para personas con alto interés. 



Edite TECNOLOGIA Y PRENSA, S. A. Arzobispo Morcillo, 24. Teléfono (91) 733 50 12 28029 Madrid 
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PERIFERICOS SPECTRUM 

AP0STERI0RI 




El Specmun se rodea siempre de lo mejor 

a pnoíi, le decidiste por el más popular de tos ordenadora 
decídele, a postenoa por tas más importantes periféricos 

lnttrfa» 1 

Permile la oonesoón de hasta ocho Microdr ives, que pueden 

guardar hasta 680KB de dalos y programas 

Tiene un canal R5232 para conectar impresoras, moderna 

A través de su loma de red de ¿rea Local puede comunicarse con 

olios 63 Spectnim. 

Microdrive ZJC 

Para almacenar más de 85KB en cada cartucho magnético, con un 
nrmpo de acceso de 3,5 segundos 

Interfice Z 

Raía usaj programas contenidos en cartuchos ROM Consigne un 
controlado! para dos Imreslicks 

MfMMk 

foystick de gran robustez con mando ergonóituca ventosas para 
fijarte y cuatro puntos de disparo, para disfrutar más con los juegos 



lnteif ice progrunabLt con sonido 

Permite usar los üwesticte en todos los programas, con los efectos 
sonoros al volumen deseado 

Lápiz óptico 

Para crear directamente en ta pantalla todos los dibujes 
imaginables Se puede dibujar, colorear, reducutempltar. mezclar 
con textos u otros dibujos, grabar y cargar pantallas 



SPECTRUM APRIORI 
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